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ROZDZIAŁ 4. 

Szablon Lean UX Canvas 

Zamiast wymagań — założenia 
Jeśli pracujesz w branży, w której sprawy toczą się we względnie przewidywalny sposób, w warun-
kach niskiego ryzyka i dużej pewności co do tego, co wytwarza firma, co trzeba zrobić w celu 
wykonania tego produktu, jak ma on wyglądać, gdy będzie gotowy, i co Twoi klienci z nim zrobią, 
gdy go dostaną, możesz spokojnie pracować z zestawem sztywnych, wstępnie ustalonych wyma-
gań. W świecie, w którym panuje mentalność z epoki przemysłowej, normą jest odgórne usta-
lanie szczegółów projektu, a jakakolwiek zmienność w wytwarzaniu produktu nie jest postrzegana 
jako zwinna odpowiedź na zmiany zachodzące na rynku, ale raczej jako kosztowne odstęp-
stwo od planu. Ten sposób myślenia o wymaganiach przyjęto w początkowym okresie rozwoju 
branży informatycznej, dominował on w niej przez dziesięciolecia i nawet dzisiaj wciąż przenika 
do metod pracy wielu zespołów. 

Definiując wymagania, zakładamy, że dobrze wiemy, co mamy zbudować. Najlepiej byłoby, 
gdyby ich źródłem były rygory inżynieryjne. Wymagania stawiane oprogramowaniu nie są 
jednak zwykle poparte takimi rygorami. Wciąż jednak przyjmuje się je za pewnik ze względu 
na wiarygodność ich autora czy jego stanowisko w firmie. W wielu przypadkach tę ślepą wiarę 
wzmacnia frazes „no cóż, wcześniej to działało”. Osoby, czy to pracujące indywidualnie, czy w ze-
spole, które kwestionują zasadność otrzymanych wymagań, postrzega się jako kłopotliwe i traktuje 
niczym kozły ofiarne, jeśli termin nie zostanie dotrzymany, projekt wyjdzie poza pierwotne 
założenia albo nastąpi i jedno, i drugie. W firmach, w których wymagania wciąż traktuje się 
w dużym stopniu jako metodę mówienia zespołom, co mają robić, często oznaczają one po prostu, 
jak powiada nasz przyjaciel Jeff Patton, tyle co „Zamknijcie się”. 

Dzisiejsze firmy informatyczne operują jednak w rzeczywistości niejednolitej, nieprzewidy-
walnej, niestabilnej i niepewnej. Autorytatywne stwierdzenie, że określone połączenie kodu, 
tekstu i grafiki pozwoli osiągnąć pożądany wynik biznesowy i zostanie oddane w całości przed 
upływem konkretnego terminu, jest nie tylko ryzykowne, ale w większości przypadków jest 
po prostu kłamstwem. Tworzenie oprogramowania jest skomplikowane i nieprzewidywalne. 
Tempo zmian jest niewiarygodnie szybkie. Firmy stale udostępniają w środowisku produkcyjnym 
nowe funkcje z niespotykaną wcześniej prędkością i równie szybko zmieniają się zachowania 
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klientów. Gdy tylko ustalisz zestaw funkcji, podejście projektowe i konkretny interfejs użytkownika, 
u Twoich potencjalnych odbiorców na podstawie ich doświadczeń z innymi usługami interneto-
wymi wykształcają się nowe modele myślowe. 

Dobra wiadomość jest taka, że nie musimy polegać na wymaganiach. Branża wypracowała 
nowe sposoby pracy, pozwalające odejść od sztywnych wymogów. Gdy pracowaliśmy nad 
pierwszym wydaniem tej książki, firma Amazon udostępniała kod w środowisku produkcyjnym 
co 11,6 sekundy. Do dziś zmniejszyła ten czas do jednej sekundy1.To prawda: co sekundę jakiś 
klient Amazona gdzieś w ekosystemie tej firmy napotyka zmianę w sposobie działania produktu. 
Sześćdziesiąt razy na minutę ludzie z Amazona mają okazję się dowiedzieć, jak dobrze speł-
niają oczekiwania klientów. Sześćdziesiąt razy na minutę mają możliwość zareagowania na to, czego 
się dowiadują. Sześćdziesiąt razy na minutę mają szansę poprawić wrażenia użytkowników. 
Przy takich możliwościach sama idea sztywnych wymagań jest w najlepszym razie anachroniczna, 
w najgorszym zaś jest przeszkodą niepozwalającą zespołom robić wszystkiego, co w ich mocy. 
Przyznajemy, że Amazon to skrajny przykład, ale może stanowić inspirację i wyraźnie poka-
zuje, co da się zrobić. Jeśli jesteśmy w stanie tak szybko udostępniać rozwiązania, rozpozna-
wać potrzeby i odpowiadać na nie, przyjęcie założenia, że dokładnie wiemy, jak zapewnić 
klientom wartość dodaną, jest wyrazem arogancji i naraża firmę na ryzyko, na które nie może 
ona sobie pozwolić. 

Istnieją też inne powody, dla których warto odejść od wymagań. Pisanie oprogramowania 
jest trudne. Nawet doświadczeni inżynierowie programiści potwierdzają, że jeśli zbudowanie 
czegoś wydaje się proste, to jeszcze wcale nie oznacza, że na pewno tak będzie. Często bywa 
tak, że gdy postanawiamy stworzyć pewien określony interfejs użytkownika, dowiadujemy się, że 
musimy w tym celu napisać więcej kodu, niż przypuszczaliśmy. Okazuje się, że kod, który 
wydawał się prosty, ma skomplikowane zależności lub zastane ograniczenia, albo podczas jego two-
rzenia pojawiają się nieoczekiwane przeszkody i musimy poświęcić więcej czasu na to, by obejść 
te problemy. To też utrudnia realizację sztywnych wymagań opartych na harmonogramie. 

Oczywiście nie tylko kod jest złożony i nieprzewidywalny. To samo dotyczy ludzi. Ich wro-
dzone motywacje, osobowości, oczekiwania, normy kulturowe i przyzwyczajenia — wszystko 
to często stoi w sprzeczności z naszymi wyobrażeniami na temat idealnej usługi informatycznej, 
z której mieliby korzystać. Z dużym przekonaniem staramy się, by coś było „łatwe w użyciu” 
lub „intuicyjne”, tylko po to, by odkryć, że nasi docelowi użytkownicy robią wszystko, co w ich 
mocy, by uniknąć uproszczeń, które im zaoferowaliśmy. Dlaczego tak postępują? Do takich 
nieoczekiwanych zachowań prowadzi wiele czynników (które możemy poznać w trakcie wywia-
dów z klientami i badań), ale wszystkie mają ten sam wymierny rezultat: obalają nasze założenia. 

Co więc powinniśmy robić? Musimy przyznać, że większość wymagań to po prostu autorytatyw-
nie wyrażone założenia. Jeśli wyeliminujemy z postępowania władczość, zadufanie i arogancję, 
pozostaniemy z domysłami na temat tego, jak najlepiej osiągnąć cel użytkownika albo rozwiązać 
problem biznesowy. Jesteśmy twórcami produktów cyfrowych, więc przyznanie z pokorą, że 
wymagania są w rzeczywistości domysłami czy założeniami, niezwłocznie i bezpośrednio otwiera 

 
1  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. Jeśli w zespole zrozumiemy, że podej-
mowana przez nas praca jest ryzykowna właśnie dlatego, że nie możemy przewidzieć ludzkich 
zachowań, będziemy wiedzieli, że musimy uwzględnić eksperymenty, badania i wprowadza-
nie przeróbek. Ograniczymy przywiązanie do idei i stworzymy w zespole kulturę, dzięki której 
będzie on bardziej skłonny do zmian kursu, a nawet zaprzestania pracy nad pomysłem, który 
przez dłuższy czas okazuje się niepraktyczny. 

Jak więc wprowadzić w zespole styl postępowania motywujący wszystkich do zgłaszania swo-
ich pomysłów, które będą jednak traktowane jako zbiór założeń? W poprzednich wydaniach 
tej książki przedstawiliśmy szereg działań związanych z deklarowaniem takich przypuszczeń. 
Procedury te pozwalały czytelnikom i praktykom artykułować swoje pomysły w nowy sposób, 
jako testowalne założenia. Przez lata skonsolidowaliśmy te sposoby deklarowania założeń oraz 
działania niezbędne do ich sprawdzenia w jedno wszechstronne narzędzie koordynujące, 
które nazwaliśmy szablonem Lean UX Canvas. 

Lean UX Canvas 
Szablon Lean UX Canvas (rysunek 4.1) łączy w sobie szereg praktyk, które pomagają zespołom 
sformułować założenia na temat danego przedsięwzięcia. Celem szablonu jest usprawnienie 
postępowania i rozmów zarówno w ramach zespołu, jak i z interesariuszami, klientami i innymi 
współpracownikami. Pamiętaj, że w podejściu Lean UX próbujemy zbudować wspólne zrozumie-
nie, a żeby je osiągnąć (szczególnie wtedy, gdy próbujemy odejść od wymagań), potrzebujemy 
jednakowego, spójnego słownictwa, które pozwoli zarówno interesariuszom, jak i poszczególnym 
uczestnikom zgłaszać swoje pomysły i będzie sprzyjać osiągnięciu większej przejrzystości. 
 

 

Rysunek 4.1. Szablon Lean UX Canvas (https://www.jeffgothelf.com/blog/leanuxcanvas-v2) 
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Jeśli zdarzyło Ci się pracować w podejściu Lean UX, większość z tych działań na pewno rozpo-
znasz. Jeśli masz doświadczenie w projektowaniu, przyznasz, że wszystkie zagadnienia ujęte 
w szablonie są ważne i że na początku projektu trzeba o nich rozmawiać. Z naszych doświadczeń 
w korzystaniu z szablonu wynika, że jego konstrukcja wymusza przeprowadzenie tego całego po-
stępowania z uwzględnieniem różnych punktów widzenia i gwarantuje, że na koniec rozsze-
rzony zespół osiąga wspólne zrozumienie i ma jasno wytyczoną drogę naprzód. 

Szablon ma na celu pokierowanie działaniami zmierzającymi do przekształcenia bieżącego 
stanu Twojego produktu lub systemu — tego, co Mike Rother w swojej książce Toyota Kata2 
nazwał stanem obecnym (ang. the current condition, „TERAZ” na rysunku 4.2) — na pożądany 
przyszły stan, tak zwany stan docelowy (ang. target condition, „POTEM” na rysunku 4.2). 
 

 

Rysunek 4.2. Kluczowe obszary szablonu Lean UX Canvas 

 

Kolejny szablon? 
Kolejny szablon? Słuszne pytanie. Odkąd Alex Osterwalder i zespół firmy Strategyzer podarowali 
światu Szablon Modelu Biznesowego (ang. Business Model Canvas), byliśmy zachwyceni 
tymi narzędziami, aż w końcu nas nimi zasypano. Jeśli nie publikujesz żadnego szablonu, 
cóż z Ciebie za lider opinii? To kolejne zasadne pytanie. Szablony bywają jednak przydatne 
i mogą stanowić centralny element wyważonej, integrującej cały zespół współpracy. Właściwie 
stosowane: 

 

 
2  Mike Rother, Toyota Kata. Zarządzanie ludźmi w celu doskonalenia, zdobywania umiejętności adaptacji 

oraz osiągania ponadprzeciętnych wyników, Lean Enterprise Institute Polska, Wrocław 2011. 
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• Łączą szereg działań w sekwencyjny proces, pozwalający prowadzić dalej akcję. 

• Przydają się w złożonych środowiskach, gdyż tworzą wizualny model reprezentujący 
kluczowe elementy tej złożoności. 

• Stanowią czytelne narzędzie facylitacyjne dla zespołów zainteresowanych wprowadze-
niem u siebie określonego stylu postępowania. 

• Zapewniają równe szanse tym członkom zespołów, którzy są mniej skłonni do przed-
stawiania swoich pomysłów podczas zwyczajnych sesji burzy mózgów. 

• Tworzą wspólny język używany w ramach zespołu. 

• Pozwalają skutecznie sformułować zadania, które ma wykonać zespół. 

• Informują szersze grono osób o wyzwaniach stających przed zespołem albo o wykony-
wanej przez niego pracy. 

Korzystanie z szablonu 
W następnych rozdziałach opiszemy dokładnie poszczególne elementy szablonu. Zanim jednak 
do tego dojdziemy, chcielibyśmy odpowiedzieć na kilka podstawowych pytań, które pojawiają 
się zawsze, gdy uczymy zespoły korzystać z szablonu. 

Kiedy więc powinniśmy korzystać z szablonu Lean UX Canvas? 
Uważamy, że szablon jest doskonałym środkiem do rozpoczęcia przedsięwzięcia. Niezależnie 
od tego, czy pracujesz nad nową funkcją, dużym przedsięwzięciem czy nowym produktem, 
szablon świetnie się sprawdza podczas spotkania startowego projektu. Gdy oswoisz się z tym 
narzędziem, zaczniesz się orientować, czy dane zadanie nie jest zbyt proste na to, by stosować 
w nim szablon. Generalnie uważamy, że warto korzystać z niego zawsze wtedy, gdy planowane 
przedsięwzięcie wymaga dużego nakładu pracy. 

Czy szablon Lean UX Canvas nadaje się bardziej do formułowania 
pomysłów na wczesnym etapie, czy do podtrzymywania innowacji? 
Szablon sprawdza się dobrze w obu rodzajach pracy. Kluczowe pytanie jest takie: Czy masz 
do czynienia z istotnymi niewiadomymi, niepewnością lub złożonością? Właśnie w takiej sy-
tuacji szablon Lean UX Canvas — i w ogóle podejście Lean UX — może pomóc. Na wczesnym 
etapie pracy niewiadome mają zwykle fundamentalny charakter: Czy istnieje zapotrzebowa-
nie na dany produkt lub usługę? Czy ludzie będą korzystać z tego rozwiązania? Czy na roz-
wiązaniu tego problemu można zbudować biznes? W przypadku podtrzymywania innowacji 
waga pytań jest zwykle mniejsza, ale nie znaczy to, że łatwiej na nie odpowiedzieć. Szablon 
Lean UX Canvas może być pomocny w obu tych sytuacjach. 

Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/leuxa3
https://helion.pl/rt/leuxa3


 

62 | Rozdział 4. Szablon Lean UX Canvas 

Kto powinien pracować z użyciem szablonu? 
Jedną z zalet szablonu jest to, że praca z jego użyciem rodzi w zespole wspólne zrozumienie. 
Szablon motywuje zespół i interesariuszy do pracy nad odkrywaniem produktu, przyczynia-
jącej się do sukcesu. Sądzimy więc, że w pracach z użyciem szablonu powinni brać udział 
wszyscy członkowie zespołu. Uważamy, że w jak największym stopniu powinni w nich 
uczestniczyć także interesariusze i klienci, zwłaszcza podczas prac nad określeniem problemu 
biznesowego i celów biznesowych.  

Ile czasu może zająć wypełnianie szablonu Lean UX Canvas? 
Trudno uporać się z tym wszystkim podczas sesji trwającej krócej niż pół dnia. Ponieważ praca nad 
szablonem jest doskonałym działaniem inicjującym, pomyśl o tym, ile czasu poświęcasz zwy-
kle na rozpoczęcie projektu. Czy to zadanie na dwa dni? Na cały tydzień? Niektóre zespoły 
pracują nad szablonem właśnie w ten sposób, szczególnie jeśli wszyscy mogą się zebrać razem 
w jednej sali. Inne zespoły decydują się na przeprowadzenie serii spotkań w ciągu kilku tygodni. 
Generalnie trwa to tym dłużej, im większy i ważniejszy jest projekt. Nie utknij w paraliżu decyzyj-
nym. Jeśli czegoś nie wiesz, odłóż to na potem i przechodź dalej. W końcu głównym celem 
szablonu jest zebranie spraw, o których nie masz pojęcia, po to, by zacząć szybko zdobywać 
wiedzę na ich temat. 

Czy w metodyce Lean UX musimy korzystać z szablonu? 
Oczywiście, że nie. Poszczególne fragmenty szablonu zawierają przydatne elementy procesu 
Lean UX. Podczas pracy nad każdym przedsięwzięciem warto zastanowić się nad pytaniami 
postawionymi w poszczególnych polach szablonu i odpowiedzieć na nie. Mimo to, zamiast wypeł-
niać pola szablonu, możesz oczywiście stosować poszczególne metody niezależnie. Masz wątpli-
wości co do swoich użytkowników? Przejdź do pola 3., poczytaj o protopersonach i przy ich użyciu 
wyjaśnij tę kwestię wraz ze swoim zespołem. Nie masz pewności, jakie rozwiązanie problemu 
będzie najlepsze? Przekartkuj książkę do rozdziału poświęconego polu 5. i wykonaj ze swoim 
zespołem opisaną tam procedurę. 

Jeśli zdecydujesz się korzystać z szablonu jako całości, pamiętaj, że jest to wszechstronne narzędzie. 
Stosuj te zadania, które najlepiej się u Ciebie sprawdzają, biorąc pod uwagę kontekst swojej 
pracy i metody odpowiednie dla zespołu. Gdy nabierze on większej swobody w pracy o tym charak-
terze, zwiększ liczbę wykonywanych działań. Ostatecznie chcemy, by w całym Waszym postępo-
waniu klient był na pierwszym miejscu. Szablon Lean UX Canvas jest dobrym punktem wyjścia 
do tego, by tak rzeczywiście się stało. 

Koordynowanie prac nad częściami szablonu 
W następnych rozdziałach podamy instrukcje dotyczące działań, które często przeprowadzamy 
w celu wypełnienia szablonu. W tym miejscu chcielibyśmy zwrócić uwagę na kilka ogólnych 
wzorców. 
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Integruj 

Chcemy, by w wypełnianiu szablonu uczestniczył cały zespół3. Oznacza to, że podczas facylitacji 
musisz brać pod uwagę rozmaite style uczestnictwa, a także różny poziom władzy i kompetencji 
osób znajdujących się na sali. 

Aby sprostać temu zadaniu, często stosujemy pewien wariant wzorca 1-2-4-Wszyscy (ang. 
1-2-4-All)4. Jest to usystematyzowana metoda zachęcania grupy do współuczestnictwa. 
Robi się to tak: 

• Na początku prosisz ludzi, by popracowali samodzielnie (co odpowiada „1” w nazwie wzorca), 
zwykle po cichu, zapisując pomysły albo coś rysując. Na ogół warto przeznaczyć na to ograni-
czoną ilość czasu (zazwyczaj pięć minut), aby ludzie podali swoje pomysły, ale nie poświęcali 
wiele czasu na ich edycję i udoskonalanie. Po tej samodzielnej pracy poproś ich, by podzielili się 
swoimi pomysłami z osobami siedzącymi przy jednym stole lub będącymi w tej samej 
podgrupie. Jeśli ludzie korzystali z kartek samoprzylepnych, warto ich poprosić, by podeszli do 
ściany i tam je przyczepili. Opcjonalnie w tym czasie masz okazję zaproponować dysku-
sję. Możesz też poprosić w tym momencie o utworzenie pewnych map powiązań. 

• Potem prosisz ludzi, by rozwinęli lub opracowali pomysły w parach (to „2”). Praca w duecie 
wymaga więcej czasu niż samodzielna, więc daj na nią parom więcej czasu. I znów po tym eta-
pie pary prezentują wyniki swojej pracy na stole lub w sali podgrupy, a Ty możesz dać im 
czas na dalsze dyskusje. 

• Następnie prosisz osoby siedzące przy poszczególnych stołach lub tworzące podgrupy o opra-
cowanie pomysłów w formie pojedynczych prezentacji. (Ta część odpowiada cyfrze „4”). 

• Na koniec (jeśli chcesz, by powstał jeden ostateczny pomysł) prosisz całą grupę o wypracowanie 
wspólnego pomysłu. (Ta część odpowiada słowu „Wszyscy”). 

Technika 1-2-4-Wszyscy jest efektywna, ponieważ wymaga wkładu od wszystkich osób na sali, 
umożliwia zarówno pracę samodzielną, jak i współpracę, a wreszcie pozwala grupie połączyć siły. 
Wzorzec ten warto przystosowywać do konkretnych zadań, ale pamiętaj o nim, gdy planujesz 
pracę grupową. 

Zdalnie czy osobiście? 

Wszystkie te działania można prowadzić podczas warsztatów stacjonarnych albo zdalnie, 
przy użyciu oprogramowania do wideokonferencji i tablic wirtualnych. Jeśli pracujesz zdalnie, pa-
miętaj o robieniu przerw w sesjach, by pozwolić ludziom rozprostować nogi i uniknąć „zoomozy” 
(ang. Zoom fatigue). Pamiętaj też, że nie każdy jest obeznany z tablicami wirtualnymi, daj więc 
mniej doświadczonym uczestnikom trochę czasu, by nabrali w tym biegłości. (Niekiedy możesz za-
stosować ćwiczenie przełamujące lody, które pomoże ludziom nauczyć się obsługi narzędzia). 
Gotowy do użycia szablon Lean UX Canvas dostępny jest na stronie http://www.leanuxbook.com. 

 
3  Koncepcję „całości zespołu” można zmodyfikować w zależności od kontekstu, więc zachęcamy, by tę radę dostoso-

wać do wielkości grupy i ról osób znajdujących się na sali. 
4  To jeden ze wzorców z bardzo przydatnej kolekcji „struktur wyzwalających” (ang. Liberating Structures). 

Patrz: 1-2-4-All, Liberating Structures, https://liberatingstructures.org.pl/1-2-4-all/. 
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Podsumowanie 
W podrozdziałach o tym tytule, znajdujących się w kolejnych rozdziałach, będziemy szcze-
gółowo opisywać poszczególne fragmenty szablonu. 
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