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AVANT-PROPOS

En entreprenant la lecture de Lean UX, vous étes sur le point de vous lancer
dans un voyage initiatique qui vous enseignera une nouvelle fagcon de travailler.
Pour ceux d'entre nous qui baignent dans les techniques de management tradi-
tionnelles, cela pourra étre un peu déstabilisant. J'aime parfois imaginer ce que
donnerait une entreprise moderne typique vue du ciel. D'en haut, vous pouvez
examiner individuellement chaque silo d’excellence fonctionnelle en vous repré-
sentant ces choses-la sous la forme de différents services: marketing, exploi-
tation, fabrication, informatique, ingénierie, design, et ainsi de suite sur un
alignement parfait de silos bien gérés.

Imaginez que vous arriviez a faire sauter le couvercle d'un de ces silos pour
voir ce qu'il y a a l'intérieur. Qu'y verriez-vous ? Comme il s'agit d'une entreprise
moderne, vous constateriez que chaque silo est congu pour une efficacité maxi-
male. Pour parvenir a cette efficacité, vous trouveriez probablement une approche
hautement itérative et centrée sur le client pour résoudre les problemes. Dans
le service fabrication, vous verriez a I'ceuvre la méthode traditionnelle Lean, et
dans le service ingénierie ou informatique, peut-étre une variante d’'une méthode
de développement agile. Dans le service marketing, ce serait le développement
client et dans le service exploitation, DevOps. Et bien sdr, dans I'équipe chargée
du design, seraient a I'honneur les dernieres théories sur la conception, le design
d'interaction, et les techniques de recherche sur les utilisateurs.

Cette perspective éloignée pourrait expliqguer que nous pensions que cette
société utilise une variété de méthodologies rigoureuses, pilotées par les hypo-
théses, centrées sur le client et itératives, qui doit étre le fait d'une entreprise
extrémement agile, capable de réagir rapidement aux mutations du marché et
d'innover en permanence. Mais ceux d'entre nous qui travaillent dans les entre-
prises 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 soient désespérément rigides et lentes? De notre
point de vue éloigné, 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 archaique.

Nous ne prendrons qu'un seul exemple, qui, je I'espére, vous semblera fami-
lier. Une entreprise décide qu'elle doit innover pour survivre. Elle embauche une
équipe de designers (interne ou externe) pour étudier le futur de son industrie
et recommander de nouveaux produits innovants qui pourraient assurer son
avenir. Une période de grande excitation commence. Les clients sont interrogés,
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observés, analysés et s'enchainent des expériences, des sondages, des groupes
de discussion, des prototypes et des essais. Les concepts sont rapidement élabo-
rés, testés, rejetés et raffinés.

Que se passe-t-il a la fin de ce processus ? Les designers présentent fierement
a une entreprise enthousiaste un épais document de spécifications qui contient
leurs conclusions et leurs recommandations. C'est alors que cessent I'itération,
I'expérimentation et la découverte. L'ingénierie est ensuite appelée a la rescousse
pour exécuter ce plan. Et, bien que le processus d'ingénierie puisse étre agile, le
document des spécifications est figé de maniére rigide. Que se passe-t-il si les
ingénieurs découvrent que le cahier des charges n'est pas réalisable ou méme
qu'il comporte des erreurs ? Que faire si les concepts fonctionnaient tres bien en
laboratoire, mais qu’ils n"ont aucun attrait commercial ? Que faire si les conditions
du marché ont changé depuis la premiere phase d'apprentissage ?

J'ai discuté une fois avec une société qui avait commandé (a un colt exorbi-
tant) une étude pluriannuelle sur son industrie. Le résultat de ces recherches fut
une impressionnante exposition sur la vision du futur qui se déroula a leur siege
social. A l'intérieur de cette salle, on pouvait admirer une extrapolation de ce qui
se passerait dans leur secteur industriel pendant les dix prochaines années, avec
des démonstrations du fonctionnement de concepts de produits futuristes. Vous
pouvez imaginer ce qui s'est passé au cours des dix années qui ont suivi cette
exposition: absolument rien. Lentreprise a vu défiler des centaines ou des milliers
de cadres, de managers et d’employés a travers cette vision de l'avenir. Et en
fait, dix ans plus tard, la salle abritant I’'exposition ne semble plus du tout futu-
riste. Contre toute attente, leurs prévisions se sont révélées étre majoritairement
exactes. Et pourtant, la société n'a pas réussi a commercialiser une seule des
recommandations figurant dans le document des spécifications qui accompagnait
I'étude. J'ai donc demandé a la société ce qu’elle avait prévu de faire ensuite et I'on
m’a dit qu’elle allait revenir aux designers originaux et leur demander de prévoir
les dix prochaines années ! L'entreprise a désigné ses ingénieurs et ses managers
comme responsables des échecs de commercialisation, mais pas ses designers.

Quand je raconte cette histoire a des personnes qui ne sont pas des designers,
elles sont horrifiées et veulent me convaincre que c'est |'entreprise sophistiquée
de design qui est a blamer. Quand je la raconte a 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 étre
rapides et compétents, mais qui accusent les autres départements de ralentir
I'entreprise. Quand c’est I'ensemble d'une entreprise qui ne parvient pas a trou-
ver de nouvelles sources de croissance, il y a beaucoup de gens qui ont des
choses a se reprocher.

Mais la faute n'est pas a rejeter sur les designers, les ingénieurs, ou méme
les cadres. Le probléme vient des systemes que nous utilisons pour construire
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les entreprises. Nous construisons encore des organisations linéaires dans un
monde qui exige des mutations permanentes. Nous construisons encore des cloi-
sonnements dans un monde qui exige une collaboration renforcée. Et nous inves-
tissons encore dans I'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.

Lorsque ce livre est sorti en 2012, le concept de Lean Startup n'en était qu'a ses
débuts. Cela fait maintenant quinze ans que j'ai commencé a développer ce qui était
alors un concept trés novateur, et dix ans que j'ai publié Lean Startup . adoptez I'inno-
vation continue (Pearson). Au cours de cette période, j'ai vu mes idées prospérer et
se répandre, quels que soient I'industrie, le secteur ou le poste occupé. Chaque fois
gue nous avons rencontré un nouveau terrain d'application, nous avons pu compter
sur des dirigeants clairvoyants pour nous aider a traduire les principes fondamentaux
et développer de nouveaux processus a implémenter. Nous avons appris énormé-
ment sur la facon dont ce concept peut étre utilisé, et les praticiens du monde entier
ont contribué a I'émergence de nouveaux outils et de nouvelles méthodes.

Lean UX est une étape importante dans cette évolution. Et grace a I'engage-
ment de Jeff Gothelf et de Josh Seiden qui continuent a faire progresser notre
discipline, cette nouvelle édition s'appuie sur ce qui était déja al’époque une vision
exhaustive de la fagon dont les principes de Lean Startup s'appliquent dans un
contexte de design. Les techniques et les outils fondamentaux présentés dans
cette édition permettent une meilleure collaboration, une livraison plus rapide et,
surtout, des produits bien meilleurs: ils ont été enrichis de nouveaux éléments
comme le Lean UX Canvas et le canevas de hiérarchisation des hypothéses.
Louvrage traite également de la relation entre Lean UX et le story mapping, ainsi
que des sprints de conception.

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 étre utilisés pour améliorer les performances de toute I'entreprise. Nous
pouvons cesser de perdre du temps a débattre des responsabilités de chacun et
a savoir quel service doit gouverner.

Mon espoir est que chacun d’entre nous tienne compte de la supplique de Jeff
qui nous exhorte a abandonner les livrables et a retourner a notre objectif fonda-
mental: mobiliser I'ensemble de I'entreprise pour sa tache 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

28 juillet 2021
San Francisco, Californie
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Cette édition de Lean UX tombe a point nommé et apporte une contribution
sur |'évolution du monde du design, de l'entrepreneuriat et de l'innovation.
[l'y a dix ans, une partie de notre travail avec les entreprises consistait a devoir
convaincre les dirigeants que la valeur de l'innovation dépassait largement leur
cceur de métier. Aujourd'hui, ce débat a pratiguement disparu. Les dirigeants
d’'entreprise sont désormais convaincus que |I'innovation est le meilleur moyen de
stimuler la croissance a long terme de leur entreprise.

Si les dirigeants percoivent désormais la valeur de l'innovation, un autre défi
subsiste. Trés peu de dirigeants sont satisfaits des performances de leur entreprise
en matiere d’innovation. Il semble qu'une grande partie du travail effectué par les
équipes chargées de I'innovation ne suive pas un processus reproductible. Les diri-
geants nous posent désormais régulierement la méme question: quels sont les
structures et les processus a mettre en place pour que l'innovation soit reproductible ?

Nous pensons que I'innovation est une profession, et pas seulement une voca-
tion pour quelques élus. Afin de professionnaliser I'innovation, nous devons déve-
lopper les bons outils et les processus pour que les innovateurs puissent les
employer dans leur travail quotidien. Lorsque les gens apprendront a utiliser ces
outils, ils seront alors en mesure de produire une valeur reproductible pour leur
organisation. C'est le message que nous livre cette édition de Lean UX.

Méme aprés la publication de la premiéere édition de Lean UX, le plus grand
mensonge dans le développement de logiciels et de produits reste la phase deux.
Lidée est que les équipes devraient étre autorisées a exécuter tout ce qui figure
sur leur feuille de route, puis a traiter les problemes des clients apres le lance-
ment (c'est-a-dire dans la deuxieme version du produit). Le probléme est que nous
n'arrivons jamais a la phase deux, et que des produits défectueux encombrent le
marché. C'est probablement la raison pour laquelle sept lancements de nouveaux
produits sur dix échouent.

Comment résoudre ce probléme ? Tout d’'abord, nous devons développer des
outils adaptés a la nature de I'innovation. Lean UX est basé sur la compréhension
claire que I'innovation n’est pas un défi technologique. Le défi pour les équipes
consiste plutét a rechercher des propositions de valeur qui trouvent un écho
auprés des clients et des modeéles économiques rentables.

Cette recherche exige que les équipes naviguent entre complexité et incer
titude. Il ne s'agit pas d'un processus linéaire basé sur une simple relation de
cause a effet, mais d'un processus non linéaire. Lean UX fournit aux équipes des
moyens de se repérer dans cette complexité en agissant de maniere itérative
et créative dans les eaux troubles de l'innovation jusqu'a ce qu'elles trouvent
quelgue chose qui fonctionne.

Nous avons travaillé une fois avec un dirigeant qui demandait sans cesse a ses
équipes de lui apporter des idées géniales. Nous avons essayé de Iui expliquer
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gentiment qu'il était impossible pour son équipe d'identifier une idée géniale
le premier jour. Les dirigeants ne controlent pas les idées gagnantes, mais ils
peuvent seulement créer le contexte dans lequel les meilleures idées vont émer
ger. En suivant le processus décrit dans Lean UX, les équipes peuvent travailler
ensemble pour tester rapidement leurs idées. Les idées gagnantes émergeront
au fil des tests et des itérations.

La complexité de I'innovation signifie également que les équipes ne peuvent
pas obtenir le succes sans collaborer avec leurs collégues occupant des fonc-
tions importantes. Il y a un long chemin a parcourir entre le fait d’avoir une idée
et ensuite passer a la phase de conception, pour finir par tester et lancer cette
idée sur le marché. Un tel travail nécessite une collaboration interfonctionnelle. Le
probleme est que beaucoup d’'organisations maintiennent encore un systeme de
travail en silos qui empéche les équipes de collaborer.

Nous avons travaillé avec plusieurs organisations ou les équipes chargées de
I'innovation doivent obtenir I'approbation des services juridiques et des services
contrélant la conformité pour mener des expériences. Dans I'une de ces organisa-
tions, il a fallu plus de deux mois pour qu’'une simple expérience du Magicien d'Oz
soit approuvée. Lean UX décrit des méthodes pratiques qui peuvent étre utilisées
pour surmonter ces obstacles a I'innovation.

Méme aprés le lancement d'un produit, I'état d'esprit exposé dans Lean UX
aide les équipes a continuer a concevoir et a tester. Il est essentiel que les équipes
ne considerent pas le lancement d'un produit comme la fin du processus. Il est
essentiel qu'elles continuent a améliorer leur offre en utilisant les méthodes de
Lean UX. Il est important de toujours garder a I'esprit que le but d'une entreprise
n'est pas de livrer des produits, mais de satisfaire ses clients !

Nous espérons que non seulement vous apprécierez la lecture de ce merveil-
leux ouvrage, mais que vous en tirerez également des lecons et les appliquerez
dans votre travail quotidien.

Alex Osterwalder

30 mai 2021
Lausanne, Suisse

Tendayi Viki

30 mai 2021
Harare, Zimbabwe
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En entreprenant la rédaction de la troisieme édition de ce livre, nous nous
sommes rendu compte que l'influence d'un groupe toujours plus diversifié de
praticiens, d'auteurs, de coachs et de consultants a permis a Lean UX de se déve-
lopper et d'évoluer pour répondre aux besoins évolutifs de la conception et du
développement de logiciels. Nous voulions prendre un moment pour remercier
toutes ces personnes.

Le noyau dur de nos collegues et compagnons de route qui partagent leur
sagesse et leurs commentaires nous permettent d'apprendre continuellement.
Nous pensons notamment a Tendayi Viki, Teresa Torres, Melissa Perri, Hope
Gurion, Barry O'Reilly, Sam McAfee, Andy Polaine, David Bland, Andi Plantenberg,
Jonathan Bertfield, Kate Leto, Daniel Stillman, Beth Temple, Jocelyn Miller, Bob
Gower, David Bland, Douglas Ferguson, Martina Hodges-Schell, Erin Stadler, Jeff
Patton, Petra Wille, Janet Bumpas, Jonathan Berger et Adrian Howard. Nous
élaborons nos idées en nous inspirant des leurs et de celles de nos clients.

Comme toujours, nous tenons a remercier les nombreuses personnes qui ont
contribué a la rédaction de ce livre grace a des documents, des histoires, des
pistes de recherche, de I'aide transmise par Twitter, de la sagesse technique et un
soutien affectif. Nous tenons en particulier a remercier Andrew Bourne, lke Breed,
Steven Cohn, Regine Gilbert, Victor M. Gonzalez, Zach Gottlieb, Jamila Isoke, Liz
Laub, Jon Loyens, Dan Maccarone, Jono Mallanyk, Lin Nie, Greg Petroff, Steve
Portigal, Leisa Reichelt, Delphine Sassi, Alexander Schardt, Kristin Skinner, Erik
Skogsberg, Jessica Tiao, Kate Towsey, Ben Walker, Rosie Webster et Lee Weiss.

Nous sommes reconnaissants a |'équipe de Scrum.org, notamment Dave
West, Steve Porter, Erik Weber et Gary Pedretti, ainsi qu'a tous les formateurs
professionnels de Scrum que nous y avons rencontrés et qui nous ont aidés a
présenter notre travail a la communauté Scrum et a affiner notre compréhension
des besoins de cette communauté.

Merci a Eric Ries de soutenir de maniere indéfectible notre ouvrage Lean UX
et les autres auteurs et titres de la série Lean, ainsi qu'a Melissa Duffield, Angela
Rufino, Mary Treseler et Jennifer Pollock chez O'Reilly, qui continuent a rendre
possible le succes de ce livre.

Enfin, nous nous en voudrions de ne pas remercier les membres du groupe de
travail Balanced Team, au sein duguel nous avons commencé a travailler sur ces
idées il y a plusieurs années. Nous sommes reconnaissants a Lane Goldstone
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d'avoir été le catalyseur et la force motrice qui a permis de réunir ce groupe et de
rassembler tant de personnes merveilleuses. En particulier, nous avons une dette
envers Janice Fraser, qui nous a fait découvrir les idées de Lean Startup et qui a
inventé I'expression « Lean UX».

— REMERCIEMENTS DE JEFF

Alors que notre partenariat entre dans sa deuxieme décennie, je continue a
considérer Josh comme un ami, un collaborateur et une personne qui fait fructi-
fier mes idées. La fagcon dont nous mettons en pratique ces idées est différente
de celle des premiers jours, mais a mesure que les besoins du marché et les
réalités du monde changent, nous continuons a travailler ensemble pour trouver
de nouvelles facons d'apporter de meilleures méthodes de travail au monde de
I'entreprise. Je lui suis reconnaissant pour cela, ainsi que pour sa quéte inces-
sante du parfait levain fait maison.

Comme toujours, rien de tout cela ne se fait sans le soutien et I'amour de ma
famille. Carrie, Grace et Sophie continuent de supporter mon travail, mes écrits
et mes blagues paternelles. Que demander de plus ? Je vous aime toutes. Merci.

— REMERCIEMENTS DE JOSH

Dans ce livre, Jeff et moi décrivons un style de travail profondément collabo-
ratif. C'est mon style de travail préféré, car j'ai toujours I'impression d'apprendre
davantage et d'étre plus efficace lorsque je travaille avec quelqu’'un. Tout ce que
j'ai pu apporter a ce livre est le fruit des collaborations extraordinaires dont j'ai eu
la chance de bénéficier au cours de ma carriére (ceux a qui je pense sauront se
reconnaftre). J'ai une immense gratitude envers vous.

Il y a cependant une collaboration que je tiens a souligner: ce fut un réel plaisir
de continuer a collaborer avec Jeff. Jeff offre de nombreux atouts dans ce parte-
nariat que je ne peux pas fournir, notamment I'optimisme face aux délais, I'audace
dans la fixation des objectifs et I'infatigabilité dans I'évangélisation. C'est un parte-
naire intelligent, travailleur et trés altruiste. En revanche, il n'a pas d’humour, mais
quand c'est nécessaire, j'ai I'habitude de Iui en fournir.

Merci, enfin, a Vicky, Naomi, et Amanda. Je vous aime.

— UN DERNIER MOT DE JEFF ET JOSH

Cing autres années se sont écoulées depuis la derniére mise a jour de ce livre.
Nous sommes toujours aussi impressionnés par la communauté et le travail que
les idées diffusées dans ce livre ont engendrés. Tant de choses ont changé, et
pourtant, les problémes auxquels les équipes de conception et de développement
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de logiciels sont confrontées restent les mémes. Le défi a toujours été d'instau-
rer non seulement une collaboration interfonctionnelle plus large, mais aussi une
conversation continue avec le client qui influence le travail que nous choisissons
de faire. Il y a cependant une bonne nouvelle: avec |'assimilation profonde des
méthodes agiles et de Scrum, ainsi que des OKR, les entreprises étudient de plus
prés la maniere de devenir plus agiles et plus axées sur le client. Nous aussi, nous
avons appris a appliquer encore plus efficacement les techniques de Lean UX et
nous sommes ravis de partager cela avec vous.

Chaque fois que nous enseignons Lean UX ou que nous l'utilisons dans notre
travail quotidien, nous apprenons une meilleure facon de |'appliquer. Nous
essayons quelgue chose de nouveau, nous le critiguons, nous nous adaptons a
partir de ce que nous avons appris et nous mettons a jour notre réflexion. Nous
pensons que vous faites exactement la méme chose et nous serions ravis d'en
savoir un peu plus sur vos pratiques.

N’hésitez pas a nous écrire pour partager vos commentaires a
jeff@jeffgothelf.com et josh@joshuaseiden.com.

Nous nous réjouissons a |'avance de vous lire.
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