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ZANIM ROZPOCZNIESZ SPRINT

O Wybierz duze wyzwanie. Wykorzystuj sprinty, kiedy stawki s3 wyso-
kie, kiedy nie ma wystarczajaco czasu albo kiedy po prostu utknate$
(str. 36).

O Wskaz Decydujacego (lub dwéch). Bez Decydujacego nikt nie po-
dejmie decyzji. Jesli Twéj Decydujacy nie moze byé obecny przez
caly sprint, niech wyznaczy swojego delegata, ktdéry ma na to czas
(str. 41).

Q Zrekrutuj zespot do sprintu. Siedem oséb lub mniej. Niech dyspo-
nujg réznorodnymi umiejetno$ciami i niech beda to osoby, ktore
codziennie pracujg nad danym projektem (str. 44).

Q Zapro$ dodatkowych ekspertéw. Nie kazdy ekspert moze uczestni-
czyé w sprincie przez caly tydziefi. Na poniedziatkowe popotudnie
umoéw sie na pietnasto- czy dwudziestominutowe wywiady z dodat-
kowymi ekspertami. Cato$¢ spotkan zaplanuj na dwie do trzech
godzin (str. 45).

O Wybierz Mediatora. Bedzie zarzadzat czasem, rozmowami i calym
procesem sprintu. Szukaj osoby, ktéra czuje si¢ pewnie, prowa-
dzac spotkanie, i jest w stanie w locie dokonaé syntezy dyskusji.
To mozesz by¢ Ty! (str. 46).

Q Zarezerwuj cale pieé¢ dni w kalendarzu. Niech caly Twoj zespot
zarezerwuje czas od godziny 10:00 do 17:00 od poniedziatku do
czwartku oraz od 9:00 do 17:00 w piatek (str. 50).

Q Zarezerwuj sale z dwiema bialymi tablicami. Zarezerwuj pokdj
na sprint na caly tydziefi. Dwie biale tablice niekoniecznie musza
od razu si¢ w nim znajdowaéd, mozesz je kupié lub improwizo-
wad. Zarezerwuj drugg salke na piatkowe wywiady (str. 52).

Kluczowe mysli
e Zadnego rozpraszania uwagi. Nie uzywajcie laptopow, telefonow
ani tabletéw. Jesli musisz skorzystaé ze swojego urzadzenia, opusé
pomieszczenie lub poczekaj na przerwe (str. 51).
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o Kontrola czasu. Scisly grafik sprawia, ze uczestnicy sprintu czuja si
pewnie. Skorzystaj z zegara Time Timer, by wywotaé poczucie kon-
centragji i pilnosci (str. 56).

e Zaplanuj czas na p6zny lunch. Przerwa na przekaski okoto 11:30
i lunch o 13:00. Dzieki takiemu rozplanowaniu positkéw zacho-

wasz energie i unikniesz ttuméw podczas lunchu (str. 50).
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ZAOPATRZENIE NA SPRINT

N

O Wiele bialych tablic. Najlepsze bedg takie zamontowane na $cia-

nach, ale tablice na kétkach tez sie sprawdzg. Alternatywy: farba
suchoscieralna, tablice do przylepiania karteczek lub papier pakowy
przyklejony do $cian. Zorganizuj dwie biale tablice lub ich ekwiwa-
lenty o podobnej powierzchni (str. 53).

Z6lte karteczki samoprzylepne. Trzymaj sie tradycyjnej, zottej barwy,
poniewaz wielokolorowe karteczki wywolujg niepotrzebny zamet.
Kup pietnascie bloczkow.

Czarne markery do tablic. Korzystanie z grubego markera sprawi,
ze myS$li bedg ujmowane zwiezle, a wszyscy tatwo je odczytaja.
Wolimy markery do biatych tablic od markeré6w permanentnych,
poniewaz s3 bardziej uniwersalne, mniej $mierdzg i nie trzeba si¢
martwié tym, ze uzyje sie zlego markera na tablicy. Kup dziesied
markeréw.

Zielone i czerwone markery do tablic. Przydadza si¢ do zapisywania
obserwacji w pigtek. Kup dziesie¢ kazdego koloru.

Czarne flamastry. Potrzebne do szkicowania we wtorek. Unikaj cien-
kopiséw, ktore zachecajg do pisania drobnym maczkiem. Lubimy
Sredniej grubosci mazaki. Kup dziesie¢ sztuk.

Papier do drukarki. Przyda si¢ do szkicowania (niestety, nie wszystko
miesci sie na karteczkach samoprzylepnych). Kup jedng ryze, for-
mat A4.

Tasma klejaca. Postuzy do przyklejania szkicéw z rozwigzaniami na
$cianach. Kup jedna rolke.

Mate okragle naklejki (0,5 ¢m). Pomocne podczas glosowania.
Wszystkie musza by¢ w tym samym kolorze (my lubimy niebieskie).
Jesli szukasz ich w internecie, czesto wystepuja pod nazwg ,,okra-
gle naklejki” albo ,,wlepki”. Kup okoto dwustu sztuk.
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O Duze okragle naklejki (2 cm). Do glosowania ,,Jak mozemy”, son-
dazy i superglosow. Wszystkie muszg byé w tym samym kolorze,
ale o innej barwie niz mate naklejki (my lubimy r6zowe lub poma-
raiiczowe). Kup okoto stu sztuk.

O Zegary Time Timer. Postuza do pilnowania czasu podczas sprintu.
Kup dwa: jeden do odmierzania czasu aktualnego ¢wiczenia i drugi
przypominajacy o przerwie.

O Zdrowe przekaski. Dobry poczestunek pomoze zespolowi utrzy-
mac energie przez caly dzief. Jedz prawdziwe jedzenie, jak jablka,
banany, jogurty, ser, orzechy. Dla zastrzyku energii siegnij po gorzka
czekolade, kawe i herbate. Kup tyle, by bez problemu wystarczyto
dla wszystkich.

o§
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PONIEDZIALEK

Uwaga: rozpiska godzinowa wskazuje orientacyjny czas. Nie martw sig, jesli
g0 przekroczysz. Pamigtaj o robieniu przerw co szesédziesigt — dziewigc-
dziesigt minut (albo okofo 11:30 i 15:30 kazdego dnia).

10:00

Q Zapisz niniejsza liste na biatej tablicy. Kiedy skoficzysz, odhacz
pierwszy punkt. Widzisz, jak tatwo poszto? Odhaczaj kolejne punkty
wraz z uplywem dnia.

O Przedstawienie. Jesli niektorzy ludzie wczesniej sie nie poznali, teraz
jest na to czas. Wskaz, kto jest Mediatorem, a kto Decydujacym,
i opisz ich role.

O Wyjasnij idee sprintu. Opowiedz o pieciodniowym procesie. Oméw
pokrétce ponizsza liste 1 wszystkie opisane na niej aktywnoSci.

Okolo 10:15

Q Ustal cel dlugofalowy. BadZ optymista. Zapytaj: dlaczego pracujemy
nad tym projektem? Gdzie chcemy by¢ za p6t roku, za rok, a nawet
za pieé lat? Zapisz cel dtugofalowy na biatej tablicy (str. 63).

O Wypisz pytania sprintu. BadZ pesymistg. Zapytaj: jak mozemy
ponie$¢ porazke? Zamiefi te obawy w pytania, na ktére mozesz
odpowiedzie¢ w tym tygodniu. Wypisz je wszystkie na bialej tablicy
(str. 64).

Okolo 11:30
Q Stworz mape. Wypisz klientdéw i kluczowych graczy po lewej stronie.
Narysuj zakoficzenie z osiggnietym celem po prawej stronie. Na ko-
niec uzupelnij graf, pokazujac, w jaki sposob klienci wchodzg w inte-
rakcje z produktem. Niech mapa bedzie prosta: od pieciu do piet-
nastu krokéw (str. 72).
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13:00
Q Przerwa na lunch. Jesli to mozliwe, zjedzcie wspdlnie (to dobra
zabawa). Przypomnij zespolowi, ze lepsze beda lekkie positki, pozwa-
lajace zachowad energie po potudniu. Jezeli pdiniej zglodniejecie,
macie przekaski.

14:00

O Notatki ,,Jak mozemy”. Rozdaj markery do tablic i karteczki samo-
przylepne. Przeksztalé problemy w mozliwosci. Zacznij od liter ,,JM”
w lewym gérnym rogu. Poswiec jedng karteczke na jeden pomyst.
Stworz caly stosik (str. 80).

Q ,,Zapytaj ekspertéw”. Przeprowadz wywiady z ekspertami — czlon-
kami zespotu i osobami z zewnatrz. Kazdy wywiad powinien zajaé
od pietnastu do trzydziestu minut. Pytaj o ich wizje, badania klienta,
jak co$ dziata i poprzednie proby. Udawaj, ze jeste$ reporterem.
Na biezgco aktualizuj cel dtugofalowy, pytania i mape (str. 78).

Okoto 16:00

Q Uporzadkuj notatki ,,Jak mozemy”. Przyklej wszystkie karteczki
»Jak mozemy” na $cianie w dowolnej kolejnosci. Nastepnie zgru-
puj podobne pomysly i nazwij grupy. Nie staraj sie by¢ perfekcyjny.
Przerwij zadanie po okolo dziesieciu minutach (str. 85).

0O Glosowanie na notatki ,,Jak mozemy”. Kazda osoba ma dwa glosy,
mozna glosowaé na wlasne pomysly, a nawet dwa razy na te sama
notatke. Przenie$ zwyciezcéw na mape (str. 86).

Okoto 16:30
O Wybierz cel. Zakresl najwazniejszego klienta i kluczowy moment
na mapie. Zesp6t moze sie¢ wypowiedzied, ale to Decydujacy podej-
muje ostateczng decyzje (str. 93).

Kluczowe mysli
e Zacznij od kofica. Rozpocznij od wyobrazenia sobie koficowego
rezultatu i ryzyka czekajacego po drodze. Nastepnie zacznij sie cofaé,
by odkry¢, jakie kroki nalezy wykonaé, by osiagnaé cel (str. 61).
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¢ Nikt nie wie wszystkiego. Nawet Decydujacy. Cata wiedza w zespole
biorgcym udzial w sprincie jest zamknieta w moézgu kazdej osoby.
Aby rozwigzaé duzy problem, nalezy uwolnié te wiedze i wspdlnie
z niej korzystaé (str. 77).

e Przeksztal¢ problemy w mozliwosci. Uwaznie wypatruj probleméw
i wykorzystaj sformutowania ,,Jak mozemy”, by zamieni¢ je w moz-
liwosci (str. 81).

Wskazowki dla Mediatora

e Pro$ o pozwolenie. Popro$ grupe o pozwolenie na bycie Mediatorem.
Wyjasnij, ze probujesz nadaé tempo sprintowi, ktory dzieki temu
bedzie bardziej wydajny (str. 95).

e Zawsze notuj. Dokonuj syntezy dyskusji zespotu w formie notatek
na bialej tablicy. Improwizuj, kiedy zajdzie taka potrzeba. Zadawaj
wciaz pytanie: ,,Jak mam to zapisaé?” (str. 95).

e Zadawaj oczywiste pytania. Udawaj naiwnego. Czesto pytaj: ,,Dla-
czego?” (str. 96).

e Troszcz si¢ o ludzi. Utrzymuj energie zespotu. R6b przerwy co
sze$ldziesigt — dziewieédziesiat minut. Przypominaj ludziom, by
jedli przekaski i lekkie lunche (str. 96).

e Podejmuj decyzje i ruszaj dalej. Powolne decyzje wyczerpujg energie
i zagrazaja ramom czasowym sprintu. Jesli grupa utknela w dlugiej
dyskusji, popro§ Decydujacego o rozstrzygniecie (str. 97).

245



Listy kontrolne

WTOREK

10:00
O Blyskawiczne prezentacje. Przejrzyj godne uwagi rozwigzania z roz-
nych firm, w tym z wlasnej. Poswie¢ trzy minuty na kazdg demon-
stracje. Dobre pomysty przedstaw na bialej tablicy w formie szyb-
kiego szkicu (str. 102).

Okoto 12:30
Q Podziel lub zgrupuj. Zdecyduj, kto naszkicuje ktéra cze$¢ mapy. Jesli
podczas sprintu mierzysz si¢ ze sporym kawalkiem mapy, podziel
ja i przydziel kazdemu okreSlong sekcje (str. 107).

13:00
Q Lunch.

14:00
Czteroetapowy szkic. Szybko wyjasnij cztery kroki. Wszyscy szkicuja.
Kiedy skoficzycie, zbierzcie szkice i odtdzcie na kolejny dzien (str. 115).

QO 1. Notatki. DwadzieScia minut. W milczeniu chodzicie po pokoju
i robicie notatki (str. 115).

Q 2. Pomysty. Dwadzie$cia minut. Zapisuj surowe pomysty. Zakresl
te najbardziej obiecujace (str. 116).

Q 3. ,Szalone 6semki”. Osiem minut. Zt6z arkusz papieru na osiem
czeScl, by stworzy¢ osiem ramek. W kazdej z nich naszkicuj wariant
swoich najlepszych pomystéw. Poswie¢ minute na kazdy szkic
(str. 117).

Q 4. Szkic z rozwigzaniem. Od trzydziestu do dziewieédziesieciu minut.
Stwérz trzyczeSciowy scenorys, szkicujac na trzech karteczkach
samoprzylepnych umieszczonych na kartce papieru. Niech bedzie
zrozumialy, a zarazem anonimowy. Brzydkie szkice s3 w porzadku.
Stowa majg znaczenie. Nadaj szkicowi chwytliwy tytut (str. 120).

246



Listy kontrolne

Kluczowe mysli

e Przetwarzaj i ulepszaj. Kazdy wspanialy wynalazek powstaje na bazie
istniejgcych pomystow (str. 102).

e Kazdy potrafi szkicowaé. Wiekszos§¢ szkicéw z rozwigzaniami to tylko
prostokaty i stowa (str. 110).

e Konkret wygrywa z abstraktem. Wykorzystaj szkice, by zmienié
abstrakcyjne idee w konkretne rozwigzania, ktére moga zostad
ocenione przez innych (str. 112).

e Pracujcie razem, ale oddzielnie. Grupowe burze mdzgéw nie dzia-
taja. Znacznie lepiej umozliwié¢ kazdej osobie stworzenie wlasnego
rozwigzania (str. 113).

Zrekrutuj klientow na piatkowy test

O Wyznacz osobe odpowiedzialng za rekrutacje. To zadanie zajmie jej
dodatkowa godzine lub dwie dziennie podczas sprintu (str. 125).

O Rekrutuj. Na wybranym portalu internetowym umie$é ogdlnikowe
ogloszenie, ktore przyciggnie wiele oséb. Zaoferuj wynagrodzenie
(zwykle korzystamy z kart podarunkowych o wartosci stu dolaréw).
Zamie$¢ link do ankiety (str. 125).

O Stworz ankiete. Zadaj pytania, ktére pozwolg Ci lepiej wybraé klien-
tow docelowych, a jednocze$nie nie zdradza, kogo szukasz (str. 126).

Q Zrekrutuj klientéw ze swojej sieci kontaktow. Jesli potrzebujesz
ekspertow lub istniejacych klientéw, skorzystaj ze swojej sieci kon-
taktdéw, by ich zrekrutowac (str. 128).

O Nawiaz kontakt za poSrednictwem e-maila i telefonu. W ciggu
tygodnia skontaktuj sie z kazdym klientem, by mieé pewno$¢, ze
zjawi sie na pigtkowym tescie.
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SRODA

10:00

Q

»Lepkie decyzje”. Postepyj zgodnie z ponizszymi piecioma krokami,

by wybraé najlepsze rozwigzania:

O Muzeum sztuki. Przyklej szkice z rozwigzaniami na Scianie w jed-
nym dlugim rzedzie (str. 138).

O Mapa cieplna. Niech kazda osoba w milczeniu przejrzy szkice
i umiesci od jednej do trzech okraglych naklejek obok elemen-
toéw, ktére przypadly jej do gustu (str. 138).

QO Szybka krytyka. Trzy minuty na kazdy szkic. Jako grupa oméw-
cie mocne strony kazdego szkicu. Wychwydcie wyrdzniajace sie
pomysty i istotne cele. Na koniec zapytajcie autora szkicu, czy
grupa czego$ nie przegapita (str. 141).

O Sondaz opinii. Kazda osoba w milczeniu wybiera swojego fawo-
ryta. Wszyscy jednocze$nie przyklejajg na szkicach duze okragle
naklejki oznaczajace (niewigzace) glosy (str. 143).

Q Superglos. Wrecz Decydujacemu trzy duze naklejki i zapisz na
nich jego inicjaty. Wyjasnij, ze dla rozwigzafi, ktére wybierze,
wykonacie prototyp i przetestujecie go (str. 146).

Okoto 11:30
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Oddziel zwyciezcow od ,,moze pdiniej”. Zgrupuj razem szkice,
ktére otrzymaly superglosy (str. 147).

»Pojedynek” lub wszystko w jednym. Zdecyduj, czy zwycieskie
pomysly znajda sie w jednym prototypie, czy tez sprzeczne idee
wymagaja stworzenia dwoéch lub trzech konkurencyjnych proto-
typow bioracych udziat w ,,Pojedynku” (str. 151).

Nazwy fikcyjnych marek. Jesli przeprowadzasz ,,Pojedynek”, skorzy-
staj z systemu ,,Notuj i gtosuj”, by wybra¢ fikcyjne marki (str. 151).
»Notuj i gltosuj”. Korzystaj z tej techniki za kazdym razem, gdy
musisz szybko zebraé pomysly grupy i podjac decyzje. Pro$ osoby,
by najpierw oddzielnie wypisywaly pomysty, potem spisz je na bialej
tablicy, zagltosujcie, a Decydujacy niech wskaze zwyciezce (str. 152).
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13:00
Q Lunch.

14:00
O Stworz scenorys. Wykorzystaj scenorys, by zaplanowaé prototyp

(str. 155).

O Narysuj siatke. Na bialej tablicy powiniene$ zmiesci¢ okolo
pietnastu pdl (str. 157).

0 Wybierz scene otwierajaca. Zastandéw sie nad tym, w jaki sposdb
klienci beda trafiaé na Twdj produkt lub ustuge. Niech scena
otwierajaca bedzie prosta: wyszukiwarka internetowa, artykut
w czasopi$mie, potka w sklepie itp. (str. 158).

O Wypelnij scenorys. Kiedy tylko sie da, wkomponuj zwycieskie
szkice w scenorys. Jesli nie ma takiej mozliwosci, rysuj, ale nie
piszcie wszyscy jednocze$nie. Zawrzyj na tyle duzo szczegdtow,
by w czwartek zespol mogt wykonaé prototyp. Jesli bedziesz
mieé watpliwo$ci, zaryzykuj. Cata historia powinna liczy¢ od
pieciu do pietnastu krokéw (str. 159).

Wskazowki dla Mediatora
e Nie wyczerp baterii. Kazda decyzja pochtania energie. Jesli staniecie
przed trudnym wyborem, odwotaj sie do Decydujgcego. Mniejsze
decyzje pozostaw na jutro. Nie pozwol, by na tym etapie wkradaly sie
nowe koncepcje. Pracuj z tym, co masz (str. 164).
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CZWARTEK

10:00

O Wybierz odpowiednie narzedzia. Nie korzystaj z narzedzi, ktéry-
mi postugujecie sie na co dziefi. One stawiajg na jako$¢. Zamiast
tego postaw na narzedzia, ktére s3 surowe, szybkie i tatwo je dosto-
sowaé do swoich potrzeb (str. 190).

Q Daziel i rzadz. Przydziel role: tworca, zszywajacy, pisarz, zbieracz
zasobOow, przeprowadzajagcy wywiad. Mozesz tez podzieli¢ scenorys
na mniejsze czesci i przypisaé do nich poszczegdlnych cztonkéw
zespotu (str. 191).

O Prototyp!

13:00
Q Lunch.

14:00
O Prototyp!
O Potacz czeici w cato$é. Po podzieleniu prac miedzy cztonkéw zespotu
tatwo straci¢ kontrole nad catoscig. Zszywajacy dba o jako$¢ i upew-
nia sie, ze poszczegdlne elementy do siebie pasujg (str. 193).

Okoto 15:00
QO Przetestuj prototyp. Przeprowadz testowq sesje z prototypem. Szukaj
bledéw. Upewnij sie, ze obejrzg go Decydujacy i przeprowadzajacy
wywiad (str. 193).
O Dokoncz prototyp.

Przez caly dzien
O Napisz skrypt wywiadu. Przeprowadzajacy wywiad przygotowuje si¢
do pigtkowego testu, piszac scenariusz rozmowy (str. 192).
O Przypomnij klientom, by pojawili si¢ na piatkowym teScie. E-mail jest
dobrym sposobem, ale rozmowa telefoniczna jest jeszcze lepszym.
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O Kup karty podarunkowe dla klientéw. Zwykle wreczamy talony
o wartosci stu dolaréw.

Kluczowe mysli
e Dobre nastawienie do prototypu. Mozesz wykonaé prototyp wszyst-
kiego. Prototypy s3 jednorazowe. Wybuduj na tyle duzo, by méc je
przetestowad, ale nie wiecej. Prototyp musi sprawiaé wrazenie praw-
dziwego (str. 172).
e ,Zasada Zlotowlosej”. Stworz prototyp o wystarczajaco dobrej
jakosci, by uzyskac szczere reakcje ze strony klientow (str. 174).
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PIATEK

Stworz prowizoryczne laboratorium badawcze

O Dwa pokoje. W pokoju sprintu zesp6t bedzie ogladat transmisje
wideo z wywiadow. Bedziesz tez potrzebowal drugiego, mniejszego
pomieszczenia do przeprowadzania wywiadow. Upewnij sie, ze
pokdj jest czysty i wygodny dla gosci (str. 206).

O Ustaw sprzet. Umie$¢ kamere internetowg w taki sposéb, by widzie¢
reakcje klientow. Jesli klient bedzie korzystal ze smartfona, tabletu
lub innego urzadzenia, ustaw wizualizer i mikrofon.

Q Ustaw przekaz wideo. Wykorzystaj dowolne oprogramowanie do
wideokonferencji, by transmitowaé wideo do pokoju sprintu. Upew-
nij sie, ze jako§¢ dzwieku jest zadowalajgca. Przekaz audio i wideo
powinien dziataé tylko w jedng strone.

Kluczowe mysli

e Pieé jest magiczng liczba. Po odbyciu rozméw z piecioma klientami
pojawig sie wazne wzorce. Przeprowadz wszystkie wywiady jednego
dnia (str. 201).

¢ Razem obserwujcie, razem si¢ uczcie. Nie rozwigzuj zespotu biora-
cego udzial w sprincie. Wspolne obserwacje s3 znacznie bardziej efek-
tywne i pozwolg na wyciagniecie lepszych wnioskow (str. 222).

e Nie ma przegranych. Twoj prototyp moze sie¢ okazaé pouczajgca
porazka lub sukcesem wymagajacym dopracowania. W kazdym
przypadku dowiesz si¢ tego, co bedzie Ci potrzebne w kolejnym
kroku (str. 227).

Wywiad w pigciu aktach
O Przyjazne powitanie. Przywitaj klienta i spraw, by poczut sie kom-
fortowo. Wyjasnij, ze zalezy Ci na szczerych opiniach (str. 208).
QO Pytania kontekstowe. Zacznij od luznej rozmowy, nastepnie przejdz

do pytaf zwigzanych z tematem, o ktérym chcesz sie czego$ dowie-
dzie¢ (str. 209).

262



Listy kontrolne

O Wprowadzenie prototypu lub prototypéw. Przypomnij klientowi,
ze niektore elementy mogg nie dzialaé i Ze to nie on jest testowany.
Popros klienta, by gto§no myslat (str. 210).

O Zadania i zachety. Obserwuj, jak klient zapoznaje si¢ z prototypem
na wlasng reke. Zacznij od prostej zachety. Zadawaj dodatkowe
pytania, by zmotywowa¢ klienta do myslenia na gtos (str. 212).

QO Szybkie podsumowanie. Zadawaj pytania, ktére zachecg klienta do
podsumowania. Nastepnie podziekuj klientowi, wrecz mu karte
podarunkows i odprowadz do wyjscia (str. 213).

Wskazowki dla przeprowadzajacego wywiad

e Badz dobrym gospodarzem. Podczas calego wywiadu dbaj o kom-
fort rozmdéwcy. Wykorzystuj mowe ciala, by wyda¢ sie bardziej
przyjazng osobg. USmiechaj sie! (str. 216).

e Zadawaj otwarte pytania. Zadawaj pytania zaczynajace sie od: ,,Kto?
Co? Gdzie? Kiedy? Dlaczego? Jak?”. Unikaj naprowadzajacych pytan
»Tak/Nie” oraz podawania kilku odpowiedzi do wyboru (str. 216).

e Zadawaj niedokoficzone pytania. Pozwol, by Twoje stowa urywaly
sie, zanim zakonczysz pytanie. Cisza zacheci klienta do méwienia,
a jednoczesnie nie bedzie sie on niczym sugerowat (str. 218).

e Wykazuj ciekawosC. BadZ autentycznie zafascynowany reakcjami
i przemysleniami klienta (str. 219).

Obserwowanie wywiadow

Przed pierwszym wywiadem
O Narysuj tabele na bialej tablicy. Stworz kolumne dla kazdego klienta,
a nastepnie dodaj rzad dla kazdego prototypu lub elementu proto-
typu (str. 223).

Podczas kazdego wywiadu
O R6b notatki w trakcie obserwacji. Rozdaj karteczki samoprzylepne
i markery. Spisuj doktadne cytaty, obserwacje i wnioski. Zaznaczaj,
czy sg pozytywne, czy negatywne (str. 223).
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Po kazdym wywiadzie
Q Uporzadkuj karteczki samoprzylepne. Przyklej je w odpowiednim
rzedzie i kolumnie w tabeli narysowanej na bialej tablicy. Pokrotce
omoéwcie dany wywiad, ale jeszcze poczekajcie z wycigganiem wnio-
skow (str. 224).
Q Zrob krotka przerwe.

Na koniec dnia

O Szukaj wzorcow. Na koniec dnia niech kazdy w ciszy przyjrzy sie
tablicy i zanotuje dostrzezone wzorce. Zréb liste wszystkich spo-
strzezen czlonkéw zespotu. Okresl, czy dana uwaga jest pozytywna,
neutralna, czy negatywna (str. 225).

O Podsumuj. Przejrzyj cel dtugofalowy i pytania sprintu. Poréwnaj je
z wzorcami zaobserwowanymi podczas wywiadéw. Zdecyduj, co
robicie po zakoficzeniu sprintu. Zapisz to (str. 226).
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