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			Introducción

			Con la lectura de Lean UX, te embarcarás en un viaje hacia una nueva forma de trabajar que, tal vez, para aquellos de nosotros que estamos inmersos en las técnicas de gestión tradicionales, pueda resultar algo confusa. Intentaré explicar en qué consiste ese viaje. A veces imagino el aspecto que tendría cualquier empresa moderna a vista de pájaro. Desde arriba, podríamos examinar cada silo funcional de una sola vez. Veríamos con los ojos de la mente el Departamento de Marketing, el de Operaciones, el de Fabricación, el de Informática, el de Ingeniería, el de Diseño, etc., en una ordenada fila de silos nítidos y bien gestionados.

			Imaginemos ahora que descendemos y que levantamos uno de esos silos, para poder ver así su contenido. ¿Qué encontraríamos? Tratándose de una compañía moderna, cada unidad de la empresa estaría concebida para obtener la máxima eficiencia, es decir, sería altamente iterativa y su estrategia de resolución de problemas estaría centrada en el cliente. En Fabricación, podríamos encontrar el pensamiento lean tradicional. En Ingeniería e Informática, quizá alguna versión de las metodologías de desarrollo ágil de software. En Marketing, Desarrollo de Clientes. En Operaciones, DevOps1 y, por supuesto, en Diseño, lo último en técnicas de design thinking, de diseño de interacciones y de investigación de mercado de comportamientos de usuario.

			Desde nuestra alejada posición, se nos podría perdonar que pensáramos que la compañía lo hace lo mejor posible, que está utilizando gran variedad de metodologías iterativas, centradas en el cliente, dirigidas por hipótesis y, sobre todo, rigurosas. ¡Seguro —nos diríamos— que se trata una empresa tremendamente ágil, capaz de reaccionar al vuelo ante los cambios del mercado, de esas que innovan constantemente! Sin embargo, aquellos de nosotros que trabajamos en empresas modernas como esta sabemos, por desgracia, que esa visión no se ajusta a la realidad.

			¿Cómo es posible que los silos departamentales estén operando de una forma tan dinámica y, sin embargo, la empresa sea tan rígida y tan lenta? Desde nuestra lejana atalaya, habremos perdido de vista algo esencial: aunque nuestros departamentos valoren el dinamismo y la agilidad, entre ellos las conexiones no están lubricadas, porque trabajan según un modelo anticuado, propio de la fabricación industrial.

			Veamos un ejemplo, que supongo te resultará familiar. Una empresa decide que debe innovar para sobrevivir. Encarga, por tanto, a un equipo de diseño (sea interno o externo) que investigue el futuro de su sector industrial y que recomiende nuevos productos, innovadores, por supuesto, que puedan asegurar en cierta medida su futuro. Comienza entonces un período de gran excitación. Se entrevista, se observa y se analiza a los clientes. Se suceden los experimentos, las encuestas, los focus groups, los prototipos y las pruebas de humo. Los conceptos se conciben, se prueban, se rechazan y se refinan a toda velocidad.

			¿Y qué sucede tras todo este trabajo febril? Los diseñadores pre-sentarán con orgullo —y los encargados del negocio lo celebrarán de forma entusiasta— un robusto documento de especificaciones con sus descubrimientos y recomendaciones. Se detendrán entonces la iteración, la innovación y el descubrimiento. Ahora serán los ingenieros los que tendrán que ejecutar el plan y, aunque el proceso que sigan sea rápido, el documento de especificaciones no admitirá cambios, estará fijado de forma rígida. ¿Qué ocurrirá entonces si los ingenieros descubren que es imposible trabajar con esas especificaciones o incluso que tienen algún fallo, aunque sea pequeño? ¿O si el nuevo concepto, que ha funcionado bien en el laboratorio, no tiene atractivo comercial? ¿O si las condiciones del mercado han cambiado desde el «aprendizaje» inicial?

			Una vez hablé con una empresa que había encargado —a un coste tremendo, por cierto— un estudio multianual de su sector industrial. El resultado fue una impresionante creación a medida, un panel gigante con la «visión del futuro» para la empresa, en la sede principal de la compañía. En aquella habitación podía observarse una extrapolación completa del aspecto que tendría la industria en diez años, con demos en funcionamiento y conceptos de algunos productos futuristas. Podéis suponer lo que sucedió en los siguientes diez años: absolutamente nada. Con esa previsión del futuro en mente, la empresa reubicó a centenares o miles de ejecutivos, gerentes y trabajadores. Diez años después, aquella habitación había dejado de parecer tan futurista. Las predicciones, aunque nadie hubiera apostado por ello, resultaron ser bastante precisas y, sin embargo, la empresa no había conseguido comercializar ni una sola de las recomendaciones incluidas en el documento de especificaciones. Cuando les pregunté qué pensaban hacer a continuación, me dijeron, sorprendentemente, que iban a volver a encargar las previsiones para los siguientes diez años a la empresa que había hecho el primer estudio. La empresa estaba culpando a sus propios ingenieros y gerentes del fallo en la comercialización de los productos, no a los diseñadores.

			Cuando les cuento esta historia a los no diseñadores, intentan convencerme, horrorizados, de que la culpa era de la firma que hizo el diseño, tan sofisticada. Cuando se la cuento a los ejecutivos sénior —da igual que se trate de grandes empresas o de startups— se avergüenzan. Hay que entenderlos. Todos los departamentos les inundan constantemente de quejas en las que les dicen que ellos son los rápidos y los innovadores y todos los demás los lentos que entorpecen a la empresa. Cuando la compañía no consigue encontrar nuevas fuentes de crecimiento, las culpas arrecian.

			Pero el error no es de los diseñadores, ni de los ingenieros, ni siquiera de los ejecutivos. El problema es de cómo creamos las empresas y qué sistemas utilizamos para ello. Nos empeñamos en crear organizaciones lineales en un mundo sometido a un cambio constante. Nos empeñamos en crear silos aislados en un mundo que necesita una colaboración ininterrumpida. Y nos empeñamos en invertir en análisis, en discutir sobre las especificaciones y en producir documentos entregables en un mundo que lo que pide es innovación continua, una innovación que solo podremos alcanzar mediante una experimentación que también deberá ser continua.

			Han pasado casi cuatro años desde que comencé a escribir y a hablar sobre un nuevo concepto que denominé Lean Startup, y hace apenas un año que publiqué The Lean Startup (Crown Business, 2011) [trad. esp.: El método Lean Startup. Cómo crear empresas de éxito utilizando la innovación continua, Ediciones Deusto, 2012]. En ese periodo he visto cómo las ideas del libro crecían y se extendían de industria en industria, de sector en sector y de disciplina en disciplina. En cada ocasión en la que nos hemos enfrentado a problemas nuevos, nos hemos apoyado en líderes, en visionarios que nos han ayudado a aplicar los principios fundamentales de nuestra obra y a desarrollar nuevos procesos para poder implementarlos. 

			Lean UX es un paso importante en esa evolución. Por primera vez disponemos de una perspectiva completa de cómo los principios de Lean Startup deben aplicarse en un contexto de diseño. Además, el libro introduce técnicas nuevas e importantes, aparte de herramientas para conseguir una mayor colaboración, entregas más rápidas y, lo más importante de todo, productos mucho mejores.

			Lean Startup abarca muchos conceptos. Se creó partiendo de ideas de muchas disciplinas, desde la fabricación lean al design thinking. Nos ofrece, por otra parte, un vocabulario común y un conjunto de conceptos que pueden utilizarse para acelerar los resultados en toda la compañía. Gracias a este método, podemos dejar de perder el tiempo discutiendo de quién es la culpa y a qué departamento le toca mandar hoy.

			Mi esperanza es que todos hagamos caso al llamamiento de Jeff Gothelf en el que nos anima a «escapar de los negocios basados en entregables» y que volvamos a concentrarnos en lo que debemos: convencer a toda la corporación para que se ocupe de nuestra tarea más urgente, que es hacer felices a nuestros clientes.

			Es la hora de acabar con los silos, de unir los clanes y de ponerse a trabajar. 

			Eric Ries
30 de enero de 2013
San Francisco, CA

			 

	
				1 DevOps es la contracción de los términos ingleses Development & Operations: Desarrollo y Operaciones. [N. del T.]

	

	
			Prólogo

			La mayor mentira del software es la Fase II.

			Si has pasado algún tiempo desarrollando productos digitales en los últimos veinte años —y no importa el trabajo que hayas desarrollado—, habrás sentido en carne propia el aguijonazo de esta mentira. Habrás tenido que apartar funciones e ideas de tu software hasta la siguiente fase del trabajo y, una vez descartadas, ya no las habrás recuperado. Como diseñador, tengo centenares, si no miles, de wireframes y workflows metidos en una caja.

			Pero ¿acaso estas ideas se desecharon porque tenían errores? ¿Las funciones que el proyecto acabó por tener satisfacían todas las necesidades del cliente y cumplían los objetivos del negocio, y por eso las ideas apartadas para la Fase II dejaron de ser necesarias? ¿O más bien se trató de que el equipo se quedó sin tiempo suficiente para desarrollarlas? La verdad es que el equipo nunca llega a la Fase II.

			En The Lean Startup [El método Lean Startup] Eric Ries muestra su visión al respecto, una visión que se asegura de que las ideas más valiosas obtengan la mayoría de los recursos. El método que Ries promueve en su libro está basado en la experimentación, en la rápida iteración de las ideas y en el uso de procesos incrementales. Para él, el mismo concepto de Fase II resulta ridículo.

			La unión de esa obra, The Lean Startup [El método Lean Startup], y el diseño basado en la experiencia de usuario (UX) —que conviven de forma simbiótica— es Lean UX.

			¿Qué es Lean UX y en qué es diferente?

			Los principios lean que subyacen al Lean Startup se aplican a Lean UX de tres formas diferentes. En primer lugar, nos ayudarán a eliminar el despilfarro en el proceso de diseño de experiencia de usuario (UX). De esa manera, podremos cambiar un entorno con gran cantidad de entregas de documentación por uno en el que solo se crean los artefactos de diseño necesarios para que el equipo aprenda algo nuevo.

			En segundo lugar, estos principios armonizarán nuestro «sistema», que está compuesto por diseñadores, desarrolladores, gerentes de producto, ingenieros de control de calidad, especialistas de marketing, etc. Y lo hará gracias a la colaboración funcional, puesto que, merced a ella, los que no forman parte del equipo de diseño también podrán formar parte del proceso. 

			Por último, y tal vez lo más importante, al adoptar un modelo basado en la experimentación, la mentalidad con la que afrontamos los proyectos tendrá que cambiar. Dejaremos de apoyarnos en el diseñador heroico, capaz, gracias a una revelación, de encontrar la mejor solución desde un único punto de vista. En su lugar, pondremos en marcha diversos experimentos y mediremos sus resultados para aprender rápidamente si nuestras ideas cumplen (o no) con nuestros objetivos y en qué medida lo hacen. Precisamente por esto, cambiará el papel de los diseñadores, que también tendrán que convertirse en asesores y hacerse cargo, por tanto, de nuevas responsabilidades. 

			Además de fundarse en el Lean Startup, Lean UX se apoya en otros dos pilares: las filosofías de design thinking y las metodologías de desarrollo ágil de software. El design thinking, por un lado, utiliza un enfoque centrado en las soluciones que, a través del trabajo colaborativo, itera una y otra vez sobre el producto y lo perfecciona en cada iteración. Trabaja, además, con métodos específicos para la generación de ideas, la creación de prototipos, la implementación y el aprendizaje, intentando siempre situar el proyecto a la luz adecuada. Por otro, las metodologías de desarrollo ágil centran el proceso de desarrollo de software en el valor que aportan las soluciones creadas. Estas metodologías tratan de entregar, de forma rápida y regular, software funcional a los clientes y de aprovechar el aprendizaje que se obtiene de esas entregas para ajustar el proyecto.

			El desarrollo ágil impone una gran velocidad en las entregas, pero, en el ciclo de vida de los productos, el diseño continúa siendo necesario. Esta aparente contradicción es la que Lean UX consigue soslayar utilizando los pilares mencionados. Tal vez, por motivos de trabajo, hayas tenido que dedicar tiempo a pensar en cómo armonizar un entorno de desarrollo ágil con el diseño de experiencia de usuario (UX). Si ese es el caso, Lean UX podrá ayudarte.

			Por otra parte, los diseñadores de software han permanecido aislados durante mucho tiempo, tanto del negocio real como de la implementación de sus ideas. Lean UX acaba también con ese aislamiento. Este libro enseña cómo hacer que los socios de un proyecto, tecnológicos o de negocios —y no solo los diseñadores— puedan aportar ideas y trabajar con los diseñadores para conseguir las mejores soluciones a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto. 

			El valor de esta metodología se apreciará mejor con un ejemplo. En una ocasión, un gran cliente farmacéutico contrató a la empresa en la que yo trabajaba para rediseñar su plataforma de comercio electrónico. El objetivo era incrementar los ingresos un 15 por ciento. Me asignaron el proyecto como diseñador líder de interacciones. Durante meses, en la soledad de la oficina, investigué el sistema que tenían: la cadena de suministro, la competencia, el público objetivo y los escenarios de uso contextual. Investigué el comportamiento de las personas y creé modelos estratégicos. Diseñé una nueva arquitectura de información para el catálogo de productos de la empresa y creé una nueva experiencia de compra y pago.

			El proyecto nos llevó meses. Cuando estuvo finalizado, lo metimos todo en una presentación de PowerPoint. Era una presentación formidable, claro, sobre todo teniendo en cuenta que había costado 600.000 dólares. Fuimos a las oficinas del cliente y pasamos una jornada completa revisando cada palabra y cada píxel de la presentación. Les encantó, lo que fue un gran alivio para todos. Y nunca más volvimos a abrir aquella presentación.

			Seis meses después de aquella jornada, nada había cambiado en la página del cliente. Tampoco creo que volvieran a mirar la presentación ni una sola vez.

			La moraleja de esta historia está clara: construir una especificación perfecta, con cada píxel en su sitio, tal vez sea el camino para que una consultora cobre una cantidad de seis cifras, pero no tiene por qué marcar una diferencia significativa en los productos de verdad, los que le importan a los usuarios de verdad. Tampoco escribir especificaciones es la razón por la que un diseñador comienza en el negocio de diseño de productos. Si lo hacemos es para crear productos y servicios valiosos. 

			Algunos equipos con los que trabajo hoy en día crean productos y servicios nuevos desde cero, sin que haya que adaptarse a ningún marco o estructura previa de trabajo. En estos proyectos, en los que está todo por hacer, tenemos que intentar descubrir simultáneamente cómo se va a utilizar el servicio, cómo se va a comportar y cómo vamos a hacerlo. Se trata de entornos en cambio continuo y, la verdad, no tenemos tiempo ni tampoco paciencia para planificar o diseñar todo el proyecto por adelantado.

			Otros equipos, en cambio, tienen que trabajar con productos que ya están en el mercado y que se crearon con los métodos tradicionales de diseño y desarrollo. Como es natural, el reto en este caso es diferente. Necesitan desarrollar su trabajo partiendo de plataformas existentes y, aun así, aumentar tanto los ingresos como el valor de marca. Es cierto que estos proyectos suelen contar con más recursos que los que puede ofrecer una startup creada en un garaje, pero también que los diseñadores deben saber utilizarlos para crear los productos y servicios que los clientes verdaderamente desean. 

			En ambos casos, Lean UX ayuda al objetivo. 

			Por último, una advertencia. Como he aprendido con la práctica de Lean UX, como diseñador, a menudo he tenido que superar la sensación de estar mostrando un trabajo «feo», «sin acabar» o «que no estaba listo». Para trabajar según esta metodología y evitar esa sensación, es necesario el apoyo de un equipo altamente funcional. Como equipo, debemos saber que no daremos en el blanco la primera vez y que será necesario iterar muchas veces hasta dar con el camino. Por eso, para que no pierdas la confianza, he tratado de reflejar en estas páginas todo el conocimiento y las técnicas que me han permitido tener éxito en la creación de productos y servicios, en el trabajo con equipos y en la satisfacción real de las necesidades de los clientes.

			¿A quién está dirigido Lean UX?

			Hemos escrito este libro para diseñadores que saben que pueden ser más efectivos y aportar más a sus equipos de trabajo. También para gerentes de producto que necesiten mejorar la definición de los productos con sus equipos y la validación con los clientes. Asimismo, para desarrolladores que entiendan que un equipo más colaborativo lleva a escribir mejor código y a que el trabajo tenga más sentido. Y, por último, para los ejecutivos —directores de experiencia de usuario, jefes de proyecto, de líneas de negocio, jefes de departamento y también directivos de la empresa— que comprendan la diferencia que una gran experiencia de usuario puede marcar en sus productos.

			¿Qué hay para ti en este libro?

			El libro está dividido en tres secciones:

			
					La sección I te ofrece un resumen y una introducción a Lean UX y a sus principios fundacionales. Despliego en esta sección las razones por las que resulta fundamental cambiar el proceso de diseño de experiencia de usuario y lo que es Lean UX. También incluyo los principios que es necesario comprender para que Lean UX pueda aplicarse con éxito.

								La sección II se centra en el proceso. Cada capítulo cubre un paso en el ciclo Lean UX y detalla claramente cómo tomar ese paso y por qué es importante. También ofrezco ejemplos de cómo lo hemos hecho, otros y yo, en pasados proyectos.

					La sección III aborda la integración de las prácticas propias de Lean UX en las organizaciones. En ella explico el papel que juega Lean UX en un entorno típico de desarrollo ágil. También detallo los cambios organizativos, a nivel corporativo, a nivel de equipo y a nivel individual, que será necesario realizar para que estas ideas arraiguen de verdad en la organización.

			

			Lo que espero es que este libro consiga despertar a los diseñadores de experiencia de usuario (UX) que todavía están esperando la Fase II. También me gustaría recordarte que, a pesar de que el libro está lleno de técnicas para ayudarte a mejorar los procesos, Lean UX es, básicamente, una nueva manera de pensar, una nueva mentalidad. 

			Una nota de Jeff

			Hay mucha gente que ha sido paciente con nosotros, que nos ha dado todo su apoyo y que han resultado ser una inspiración durante la escritura de este libro. Josh y yo querríamos agradecérselo. 

			En primer lugar, me gustaría agradecerle a Eric Ries que dirija el movimiento Lean Startup y que me haya insistido en escribir el libro. Nos ha apoyado de varias maneras, incluidas la perspectiva que ha introducido sobre el papel del diseñador en Lean UX y su experiencia como escritor. En más de una ocasión, además, me ha servido de hombro en el que llorar.

			También me gustaría agradecer el trabajo de Mary Treseler, mi editora en O`Reilly. Hemos pasado muchas horas, con correos electrónicos, llamadas de teléfono y alguna que otra reunión en persona, trabajando en estrategias editoriales, tácticas de escritura y revisiones para acabar llegando —triunfalmente, añadiría yo— al libro que tenemos hoy entre manos. Muchas gracias.

			Durante el camino, también Matthew Rothenberg ha formado parte del equipo y me ha ayudado con la parte más difícil de las revisiones intermedias. Su camaradería, su humor y su orientación editorial han ayudado a dar forma a la versión final de este libro y han añadido una humanidad muy necesaria a las palabras.

			También me gustaría darle las gracias a mi compañero de escritura Josh Seiden. En 2012 hemos pasado mucho tiempo juntos trabajando, enseñando y viajando, por lo que para él fue completamente lógico incorporarse al proyecto y ayudar a que llegara a buen puerto. El libro no sería lo que es sin su conocimiento y sin su estilo de edición, de mano firme. Gracias a esa mano firme soy un mejor escritor y el libro también es mejor. Gracias, Josh.

			Asimismo, me gustaría dar las gracias en particular a todas esas personas que han contribuido con material. Al final del proyecto, teníamos más estudios de casos y contribuciones de las que podíamos incluir, por lo que parte del maravilloso material que nuestros colegas compartieron con nosotros no encontró acomodo en el manuscrito. Ha tenido más que ver con el proceso de escritura que con la calidad de lo que nos enviaron, eso seguro. Una vez dicho esto, gracias a Stuart Eccles, Ian Collingwood, Lane Halley, James O’Brien, Adam Silver, Antoine Veliz, Anders Ramsay, Desiree Sy, Zach Larson, Emily Holmes, Greg Petroff y Duane Bray.

			Las ideas recogidas en el libro surgieron gracias a la inspiración que me han proporcionado muchos de los equipos con los que he trabajado a lo largo de los años. Hemos aprendido juntos y hemos desarrollado productos mejores —aparte de equipos más felices y más productivos—. Sé que advertiréis vuestra influencia en los estudios de casos, las historias y las anécdotas que aparecen en estas páginas.

			Por último, me gustaría reconocer por escrito el amor, la paciencia y el apoyo que me ha dado mi familia durante los dieciocho meses que he tardado en llegar a la versión final del manuscrito. Mi mujer, Carrie, ha tenido que lidiar con demasiadas horas en las que estaba encerrado en mi oficina tecleando. Ese sacrificio no me ha pasado inadvertido. Mis hijas también han tenido que ver a su padre encogido delante del portátil demasiado tiempo. Estoy seguro de que estarán deseando tenerme de nuevo en sus vidas. Os quiero. Gracias.

			Una nota de Josh

			En este libro, Jeff y yo describimos un estilo de trabajo que es profundamente colaborativo. Esa es la manera de trabajar que yo prefiero, porque creo que aprendo más y que soy más efectivo cuando lo hago. Mi contribución, sea la que sea, a esta obra no es más que eso, el resultado de trabajar con gente increíble y que he tenido la suerte de conocer a lo largo de mi carrera. 

			De todas maneras, hay algunos colegas a los que me gustaría mencionar. Alan Cooper fue el primero que me enseñó lo que significaba el diseño de software. Trabajando con él, conocí a Jeanine Harriman, quien (muchos años después) me abrió los ojos por primera vez a muchas de las técnicas informales y colaborativas que describimos en este libro. Janice Fraser me introdujo en Lean Startup y me dio la oportunidad de explorar estas técnicas en LUXr (la Lean UX Residency, Residencia Lean UX). Lauralee Alben me infundió valor para abrir un estudio y perseguir estas ideas y Giff Constable me dio el empujón que necesitaba para hacerlo de verdad. Mis amigos de Balanced Team (http://www.balancedteam.org) también han tenido una gran influencia en mi manera de pensar. 

			Tengo que dar las gracias de forma especial a Lane Halley, una de las profesionales más dotadas que he conocido en mi vida y una querida amiga. Cuando estoy confuso, me pregunto: «¿Qué haría Lane?» y, normalmente, consigo encontrar una solución.

			También quiero agradecer a Jeff que me haya invitado a participar en sacar este libro al mercado. El libro está escrito por él porque es su historia. También ha sido su niño, su pasión y su carga durante mucho tiempo, por lo que le estoy muy agradecido por haber abierto la puerta y dejarme participar. No deja de impresionarme su habilidad para colaborar con los demás. Ambos hemos pasado mucho tiempo trabajando juntos este año y estoy muy orgulloso de ello.

			Por último, gracias a Vicky, Naomi y Amanda. Os quiero.

			De Jeff y de Josh

			En este libro hemos intentado captar lo que sabemos en este momento sobre Lean UX. Los métodos lean son métodos de aprendizaje y esperamos, por tanto, aprender y descubrir más cosas cuando continuemos el viaje. Nos encantaría, a medida que viajes por estas páginas, tener noticias tuyas —tus éxitos, tus retos y tus fracasos también— y así poder aprender de nuestra colaboración. Por favor, comparte con nosotros tus impresiones. Podéis escribirnos a jeff@jeffgothelf.com y josh@joshuaseiden.com. Estaremos encantados de tener noticias vuestras.


			SECCIÓN I

			INTRODUCCIÓN Y PRINCIPIOS

			En esta primera sección, introduzco Lean UX y sus principios fun-dacionales. En él argumento por qué resulta crucial cambiar el proceso de diseño de experiencia de usuario y describo en qué consiste Lean UX. También explico los principios de Lean UX, que resultarán necesarios para implantar con éxito esta metodología. 

			En el capítulo 1, «¿Por qué Lean UX?», ofrezco una breve historia del diseño de experiencia de usuario (UX) y las razones por las que este es el momento perfecto para que el proceso de diseño cambie y se convierta en algo nuevo. 

			En el capítulo 2, «Principios», presento una revisión detallada de los principios clave que dirigen el proceso Lean UX. Estos principios ofrecen un marco de trabajo para que el diseño de productos sea más eficiente y también muestra directrices básicas para los equipos que participan en él.

	
			CAPÍTULO 1

			¿Por qué Lean UX?

			En los primeros tiempos de nuestro oficio, en los años 80 o 90, los diseñadores enfocábamos el diseño de software tal y como habíamos hecho con el resto de materiales con los que habíamos trabajado antes. En el diseño industrial, en el de impresión, en el diseño de moda y, en general, en cualquiera de los campos que implicaban la producción de un bien físico, la etapa de fabricación imponía restricciones cruciales. Cuando se diseña para producir algo físico, necesitamos tener muy claro lo que estamos haciendo antes de iniciar la producción, porque la producción es cara. Es caro poner en marcha una fábrica para producir bienes físicos o prendas y también lo es poner en marcha una rotativa para la tirada de un periódico.

			En el trabajo con el software, los diseñadores tuvimos que enfrentarnos a nuevos retos, tuvimos que descubrir la gramática del nuevo medio y, a medida que lo hacíamos, vimos que aparecían nuevas especialidades, como el diseño de interacciones o la arquitectura de información. Sin embargo, la práctica de los diseñadores apenas cambió. Todavía diseñábamos los productos a la vieja usanza, con mucho detalle y por adelantado, porque teníamos que vérnoslas con un proceso de «fabricación»: había que hacer copias de nuestro trabajo en discos flexibles y CD y distribuirlas de la misma manera en la que se distribuyen los bienes físicos. Todavía era caro hacerlo mal.

			Hoy afrontamos una nueva realidad. Internet ha cambiado la distribución de software de una manera radical. La mayoría del software se distribuye en línea y, al vernos liberados del proceso físico de fabricación, podemos trabajar con ciclos de producción mucho más cortos.

			Aunque tal vez la palabra «liberados» no sea muy precisa para describir la nueva realidad. Los equipos de desarrollo tienen que enfrentarse a una gran presión por parte de la competencia, quienes utilizan técnicas como el desarrollo ágil, la integración continua y el despliegue continuo para reducir drásticamente el tiempo que tardan en poner una nueva versión del software en el mercado. Estos equipos suben código a producción en el tiempo que tardaríamos en guardar un archivo de Photoshop. Además, utilizan esos ciclos cortos como ventaja competitiva —producen nuevas versiones del software cada poco tiempo, lo que les permite obtener feedback del mercado e iterar incorporando lo que han aprendido— y (tal vez sin advertirlo) están aumentando las expectativas de los clientes, que ahora esperan mayor calidad en menos tiempo.

			La verdad es que, en este nuevo mundo, eso de «imagínalo todo en primer lugar» ya no funciona. La pregunta es, por tanto, ¿qué debemos hacer como diseñadores?

			Debemos cambiar, esa es la respuesta. Lean UX (UX = experiencia de usuario) es una nueva etapa evolutiva en el diseño de productos. Esta metodología utiliza las mejores herramientas de las que disponemos y las combina de forma diferente para adecuarlas a esta nueva realidad.

			Lean UX es como es, profundamente colaborativo y multifuncional, porque ya no nos podemos permitir el lujo de trabajar aislados del resto del equipo de producción. Ya no podemos continuar pidiendo a nuestros equipos que nos esperen hasta que tengamos todo el producto en nuestra cabeza. Si queremos ser efectivos, lo que necesitamos es una implicación diaria y constante con ellos. De esa manera cambiaremos las grandes entregas de documentación por técnicas que nos permitirán crear un entendimiento común con nuestros compañeros.
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