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1: Getting Real là gì?

Bạn muốn xây dựng một ứng dụng web thành công? Vậy thì đã đến lúc "Get Real" rồi. Getting Real là một cách nhỏ hơn, nhanh hơn và tốt hơn để xây dựng phần mềm.

"Getting Real" là về việc bỏ qua tất cả những thứ đại diện cho thực tế (biểu đồ, đồ thị, hộp, mũi tên, sơ đồ, khung dây, v.v.) và thực sự xây dựng thứ thực tế.

Thật thà ít hơn. Khối lượng nhẹ hơn, ít phần mềm hơn, ít tính năng hơn, ít giấy tờ hơn, ít mọi thứ không cần thiết hơn (và hầu hết những gì bạn nghĩ là cần thiết thực ra lại không phải vậy).

"Getting Real" là giữ quy mô nhỏ và linh hoạt.

Getting Real bắt đầu với giao diện, những màn hình thực tế mà mọi người sẽ sử dụng. Nó bắt đầu với những gì khách hàng thực sự trải nghiệm và xây dựng ngược lại từ đó. Điều này cho phép bạn có được giao diện đúng trước khi phần mềm sai.

Getting Real nói về các lần lặp và giảm chi phí thay đổi. "Getting Real" là về việc ra mắt, điều chỉnh và cải thiện liên tục, điều này khiến nó trở thành một phương pháp hoàn hảo cho phần mềm dựa trên web.

Getting Real mang đến chính xác những gì khách hàng cần và loại bỏ mọi thứ không cần thiết.

Lợi ích của việc "thật"

Getting Real mang lại kết quả tốt hơn vì nó buộc bạn phải đối mặt với những vấn đề thực tế mà bạn đang cố gắng giải quyết thay vì những ý tưởng của bạn về những vấn đề đó. Nó buộc bạn phải đối mặt với thực tế.

Getting Real bỏ qua các đặc tả chức năng và các tài liệu tạm thời khác để tập trung vào việc xây dựng các màn hình thực tế. Một đặc tả chức năng là hư cấu, một ảo ảnh về sự đồng ý, trong khi một trang web thực tế là hiện thực. Đó là những gì khách hàng của bạn sẽ thấy và sử dụng. Đó mới là điều quan trọng. Thực tế sẽ giúp bạn đến đích nhanh hơn. Và điều đó có nghĩa là bạn đang đưa ra các quyết định về phần mềm dựa trên thực tế thay vì những khái niệm trừu tượng.

Cuối cùng, Getting Real là một phương pháp lý tưởng cho phần mềm dựa trên web. Mô hình cũ là đóng gói phần mềm vào hộp và sau đó chờ một hoặc hai năm để cung cấp bản cập nhật đang dần biến mất.

Không giống như phần mềm được cài đặt, các ứng dụng web có thể liên tục phát triển hàng ngày. Getting Real tận dụng tối đa lợi thế này.

Cách viết phần mềm mạnh mẽ

 Văn phong mạnh mẽ thì súc tích. Một câu không nên chứa những từ không cần thiết, một đoạn văn cũng không nên Những câu không cần thiết, cũng vì lý do tương tự như một bức vẽ không nên có những đường nét không cần thiết. và một cỗ máy không có bộ phận nào không cần thiết. Điều này không có nghĩa là người viết phải làm cho tất cả các câu đều ngắn. hoặc tránh mọi chi tiết và chỉ đề cập đến các chủ đề một cách khái quát, nhưng mỗi từ đều có ý nghĩa.

—Từ"Các yếu tố của phong cách" bcủa William Strunk Jr.

Không còn đầy hơi nữa

Cách cũ: một quy trình dài dòng, quan liêu, chúng ta làm điều này để bảo vệ bản thân. Kết quả điển hình: phần mềm phình to, dễ quên, tràn ngập sự tầm thường. Chán.

Getting Real loại bỏ...

Những mốc thời gian kéo dài hàng tháng hoặc thậm chí hàng năm

Các thông số kỹ thuật chức năng viển vông

Tranh luận về khả năng mở rộng

Những cuộc họp nhân viên bất tận

"Nhu cầu" tuyển dụng hàng chục nhân viên

Số phiên bản vô nghĩa

Những lộ trình hoàn hảo dự đoán tương lai hoàn hảo

Vô số lựa chọn ưu tiên

Hỗ trợ thuê ngoài

Kiểm thử người dùng không thực tế

Giấy tờ vô dụng

Cấp bậc từ trên xuống

Bạn không cần hàng tấn tiền, một đội ngũ lớn hay một chu kỳ phát triển dài để xây dựng phần mềm tuyệt vời. Những thứ đó là thành phần cho các ứng dụng chậm, mờ đục và không thay đổi. Để thực sự chân thành, bạn cần có cách tiếp cận ngược lại.

Trong cuốn sách này, chúng tôi sẽ chỉ cho bạn...

Tầm quan trọng của việc có một triết lý

Tại sao việc duy trì quy mô nhỏ lại là điều tốt

Làm thế nào để xây dựng ít hơn

Làm thế nào để nhanh chóng biến ý tưởng thành hiện thực

Cách bố trí nhân sự cho đội của bạn

Tại sao bạn nên thiết kế từ trong ra ngoài

Tại sao viết lại quan trọng đến vậy

Tại sao bạn nên đánh giá thấp đối thủ của mình

Cách quảng bá ứng dụng và lan tỏa thông tin

Bí quyết để hỗ trợ thành công

Mẹo để duy trì đà sau khi ra mắt

...và còn nhiều nữa

Trọng tâm là những ý tưởng lớn. Chúng tôi sẽ không làm bạn bối rối với các đoạn mã chi tiết hoặc thủ thuật CSS. Chúng ta sẽ bám sát những ý tưởng và triết lý chính thúc đẩy quá trình Getting Real.

Cuốn sách này có dành cho bạn không?

Bạn là một doanh nhân, nhà thiết kế, lập trình viên hoặc nhà tiếp thị đang làm việc trên một ý tưởng lớn.

Bạn nhận ra những quy tắc cũ không còn áp dụng nữa. Phân phối phần mềm của bạn trên đĩa CD-ROM mỗi năm?

Năm 2002. Số phiên bản? Ra ngoài cửa sổ. Bạn cần xây dựng, khởi chạy và tinh chỉnh. Sau đó rửa lại và lặp lại.

Hoặc có thể bạn chưa quen với phát triển theo phương pháp Agile và các cấu trúc kinh doanh, nhưng bạn rất muốn tìm hiểu thêm.

Nếu điều này nghe giống bạn, thì cuốn sách này là dành cho bạn.

Lưu ý: Mặc dù cuốn sách này tập trung vào việc xây dựng ứng dụng web, nhưng nhiều ý tưởng trong số này cũng có thể áp dụng cho các hoạt động không liên quan đến phần mềm. Những gợi ý về đội nhỏ, tạo mẫu nhanh, dự kiến lặp lại và nhiều điều khác được trình bày ở đây có thể đóng vai trò hướng dẫn cho dù bạn đang khởi nghiệp, viết sách, thiết kế trang web, thu âm album hay thực hiện nhiều dự án khác. Khi bạn bắt đầu "thật" hơn trong một lĩnh vực nào đó của cuộc sống, bạn sẽ thấy những khái niệm này có thể áp dụng cho nhiều hoạt động khác nhau như thế nào.

2: Về Basecamp

Những gì chúng tôi làm

Basecamp là một nhóm nhỏ tạo ra phần mềm đơn giản, tập trung. Sản phẩm của chúng tôi giúp bạn cộng tác và tổ chức công việc. Hàng triệu người và doanh nghiệp nhỏ sử dụng ứng dụng web của chúng tôi để hoàn thành công việc. Jeremy Wagstaff của tờ Wall Street Journal đã viết: "Các sản phẩm của [Basecamp] là những công cụ đơn giản, thanh lịch và trực quan một cách tuyệt vời, khiến màn hình Outlook trông giống như phần mềm tương đương với phòng tra tấn." Ứng dụng của chúng tôi không bao giờ khiến bạn phải chịu đựng.

Phương thức hoạt động của chúng tôi

Chúng tôi tin rằng phần mềm quá phức tạp. Quá nhiều tính năng, quá nhiều nút, quá nhiều thứ phải học.

Sản phẩm của chúng tôi làm ít hơn đối thủ cạnh tranh – một cách có chủ ý. Chúng tôi tạo ra những sản phẩm thông minh hơn, thoải mái hơn, cho phép bạn làm mọi thứ theo cách của mình và dễ sử dụng hơn.

Sản phẩm của chúng tôi

Basecampđảo lộn quản lý dự án. Thay vì Biểu đồ Gantt, đồ thị phức tạp và bảng tính dày đặc số liệu, Basecamp cung cấp bảng tin, danh sách việc cần làm, lập lịch đơn giản, viết cộng tác và chia sẻ tệp. Cho đến nay, hàng trăm nghìn người đồng ý rằng đây là một cách tốt hơn.

Farhad Manjoo của Salon.com cho biết "Basecamp đại diện cho tương lai của phần mềm trên Web."

Nàylà sự tái tạo hoàn toàn mới của email. Cách tiếp cận mới mẻ của HEY biến email thành thứ bạn muốn sử dụng thay vì thứ bạn buộc phải đối phó.

Ruby on Rails,Đối với các nhà phát triển, đây là một framework web full-stack, mã nguồn mở bằng Ruby để viết các ứng dụng thực tế một cách nhanh chóng và dễ dàng. Rails lo các công việc lặt vặt để bạn có thể tập trung vào ý tưởng của mình. Nathan Torkington của đế chế xuất bản O'Reilly nói rằng "Ruby on Rails thật đáng kinh ngạc. Sử dụng nó giống như xem một bộ phim kung-fu, nơi một tá framework ngầu lòi chuẩn bị đánh bại người mới đến nhỏ bé chỉ để bị đánh bại theo nhiều cách sáng tạo khác nhau. Thích câu trích dẫn đó quá.

Bạn có thể tìm hiểu thêm về sản phẩm và công ty của chúng tôi trên trang web của chúng tôi tạibasecamp.com.

3: Cảnh báo, từ chối trách nhiệm và các điều khoản khác

tấn công phủ đầu

Để giải quyết nhanh chóng, đây là phản hồi của chúng tôi đối với một số khiếu nại mà chúng tôi thường xuyên nhận được:

Những kỹ thuật này sẽ không hiệu quả với tôi.

"Sống thật" là một hệ thống đã hoạt động rất tốt đối với chúng tôi. Tuy nhiên, những ý tưởng trong cuốn sách này sẽ không áp dụng được cho mọi dự án trên đời. Nếu bạn đang xây dựng một hệ thống vũ khí, một nhà máy kiểm soát hạt nhân, một hệ thống ngân hàng cho hàng triệu khách hàng hoặc một số hệ thống quan trọng khác đối với sự sống/tài chính, bạn sẽ phản đối một số thái độ tự do của chúng tôi. Cứ tiếp tục thực hiện các biện pháp phòng ngừa bổ sung đi.

Và nó không nhất thiết phải là một đề xuất tất cả hoặc không có gì. Ngay cả khi bạn không thể hoàn toàn chấp nhận Getting Real, chắc chắn sẽ có ít nhất một vài ý tưởng trong này mà bạn có thể lén lút vượt qua những người có quyền lực.

Bạn không phải là người nghĩ ra ý tưởng đó.

Chúng tôi không tự nhận là đã phát minh ra những kỹ thuật này. Nhiều khái niệm trong số này đã tồn tại dưới dạng này hay dạng khác trong một thời gian dài. Đừng bực mình nếu bạn đọc một số lời khuyên của chúng tôi và nó nhắc bạn nhớ đến điều gì đó bạn đã đọc trên blog của ai đó hoặc trong một cuốn sách xuất bản 20 năm trước. Chắc chắn là có thể. Những kỹ thuật này hoàn toàn không chỉ dành riêng cho Basecamp. Chúng tôi chỉ cho bạn biết cách chúng tôi làm việc và những gì đã thành công với chúng tôi.

Bạn nhìn mọi thứ quá đơn giản, chỉ có trắng và đen. ”

Nếu giọng điệu của chúng tôi có vẻ quá tự phụ, xin hãy thông cảm cho chúng tôi. Chúng tôi nghĩ rằng trình bày ý tưởng một cách mạnh mẽ sẽ tốt hơn là mơ hồ về nó. Nếu điều đó có vẻ ngạo mạn hoặc kiêu ngạo, thì cứ để vậy đi. Chúng tôi thà gây tranh cãi hơn là làm loãng mọi thứ bằng câu "tùy thuộc vào..." Tất nhiên sẽ có những lúc cần nới lỏng hoặc phá vỡ những quy tắc này. Và một số chiến thuật này có thể không phù hợp với tình huống của bạn. Hãy sử dụng khả năng phán đoán và trí tưởng tượng của bạn.

Điều này sẽ không hiệu quả trong công ty của tôi.

Bạn nghĩ mình quá lớn để "Get Real" à? Ngay cả Microsoft cũng đang trở nên thực tế (và chúng tôi nghi ngờ bạn lớn hơn họ).

Ngay cả khi công ty bạn thường hoạt động theo lịch trình dài hạn với đội ngũ lớn, vẫn có những cách để đạt được kết quả thực tế. Bước đầu tiên là chia nhỏ thành các đơn vị nhỏ hơn. Khi có quá nhiều người tham gia, chẳng có gì được hoàn thành cả. Bạn càng gầy, mọi việc càng được hoàn thành nhanh hơn – và tốt hơn.

Đúng là có thể cần một chút kỹ năng bán hàng. Giới thiệu công ty của bạn về quy trình Getting Real. Cho họ xem cuốn sách này. Cho họ thấy kết quả thực sự mà bạn có thể đạt được trong ít thời gian hơn và với một đội nhỏ hơn.

Giải thích rằng Getting Real là một cách ít rủi ro, ít đầu tư để thử nghiệm các khái niệm mới. Xem xem bạn có thể tách ra khỏi tàu mẹ để thực hiện một dự án nhỏ hơn như một bằng chứng khái niệm không. Chứng minh kết quả.

Hoặc, nếu bạn thực sự muốn liều lĩnh, hãy đi lén. Hoạt động kín đáo và chứng minh kết quả thực sự.

Đó là cách tiếp cận mà nhóm Start.com đã sử dụng trong khi "Getting Real" tại Microsoft. Tôi đã xem đội Start.com làm việc. "Họ không xin phép," Robert Scoble, người truyền giáo kỹ thuật tại Microsoft, nói. Họ có một ông chủ cung cấp hỗ trợ trên không. Và họ cắn từng chút một, làm như vậy và phản hồi theo phản hồi.

Vận chuyển Microsoft Start.com

 Trong các công ty lớn, quy trình và cuộc họp là điều bình thường. Nhiều tháng được dành cho việc lập kế hoạch tính năng và tranh luận chi tiết với mục tiêu để mọi người đạt được sự đồng thuận về điều gì là

 điều "đúng" cho khách hàng.

 Đó có thể là cách tiếp cận đúng đắn đối với phần mềm đóng gói, nhưng với web, chúng ta có một lợi thế đáng kinh ngạc. Cứ gửi đi! Hãy để người dùng cho bạn biết liệu đó có phải là điều đúng đắn không, và nếu không phải, thì thôi. Bạn có thể sửa nó và xuất bản lên web ngay trong ngày nếu muốn! Không có từ nào mạnh hơn khách hàng — hãy kiềm chế mong muốn tham gia vào các cuộc họp và tranh luận dài dòng. Cứ gửi đi và chứng minh một điều gì đó.

 Nói dễ hơn làm nhiều – điều này ngụ ý:

 Không cần phải lên kế hoạch hàng tháng trời.

 Hàng tháng trời viết tài liệu kỹ thuật là không cần thiết — tài liệu kỹ thuật nên có những nền tảng vững chắc và các chi tiết được tính toán và hoàn thiện trong giai đoạn phát triển. Đừng cố gắng giải quyết tất cả các vấn đề đang mở. và hoàn thiện từng chi tiết trước khi bắt đầu phát triển.

 Gửi ít tính năng hơn, nhưng là những tính năng chất lượng.

 Bạn không cần một cách tiếp cận "vụ nổ lớn" với một bản phát hành hoàn toàn mới và một loạt tính năng. Cho người dùng những phần nhỏ gọn mà họ có thể tiêu hóa.

 Nếu có lỗi nhỏ, hãy phát hành ngay khi bạn hoàn thành các tình huống cốt lõi và phát hành các bản sửa lỗi. dần dần lên web sau đó. Bạn càng nhận được phản hồi từ người dùng nhanh thì càng tốt. Ý tưởng có thể nghe Tuyệt vời trên giấy nhưng thực tế lại không tối ưu. Càng sớm bạn biết về những vấn đề cơ bản sai sót với một ý tưởng, càng nhiều càng tốt.

 Khi bạn lặp lại nhanh chóng và phản hồi theo phản hồi của khách hàng, bạn sẽ thiết lập một khách hàng kết nối. Hãy nhớ mục tiêu là giành được khách hàng bằng cách xây dựng những gì họ muốn.

—Sanaz Ahari, Quản lý chương trình củaStart.com, Microsoft

4: Xây dựng ít hơn

Làm kém hơn đối thủ của bạn

Theo quan niệm thông thường, để đánh bại đối thủ cạnh tranh, bạn cần phải vượt trội hơn họ. Nếu họ có bốn tính năng, bạn cần năm (hoặc 15, hoặc 25). Nếu họ chi x, bạn cần chi xx. Nếu họ có 20, bạn cần 30.

Kiểu tư duy "ăn đứt" kiểu Chiến tranh Lạnh này là một ngõ cụt. Đó là một cách tốn kém, phòng thủ và hoang tưởng để xây dựng sản phẩm. Các công ty có tính phòng thủ và hoang tưởng không thể nghĩ xa, họ chỉ có thể nghĩ về quá khứ. Họ không dẫn đầu, họ đi theo.

 Nếu bạn muốn xây dựng một công ty chỉ biết đi theo, bạn có thể bỏ cuốn sách này xuống ngay bây giờ.

Vậy thì phải làm gì bây giờ? Câu trả lời là ít hơn. Làm ít hơn đối thủ cạnh tranh của bạn để đánh bại họ. Giải quyết những vấn đề đơn giản và để những vấn đề khó khăn, phức tạp, khó chịu cho người khác. Thay vì cố gắng hơn người khác, hãy thử làm thấp hơn một chút. Thay vì làm tốt hơn, hãy thử làm ít hơn.

Chúng ta sẽ đề cập đến khái niệm "ít hơn" xuyên suốt cuốn sách này, nhưng để bắt đầu, "ít hơn" có nghĩa là: Ít tính năng hơn

Ít lựa chọn/sở thích hơn

Ít người hơn và cơ cấu công ty

Ít cuộc họp và ít trừu tượng hơn

Ít hứa hẹn hơn

5: Vấn đề của bạn là gì?

Tự viết phần mềm cho mình

Một cách tuyệt vời để xây dựng phần mềm là bắt đầu bằng cách giải quyết các vấn đề của chính bạn. Bạn sẽ là đối tượng mục tiêu và bạn sẽ biết điều gì quan trọng và điều gì không. Điều đó giúp bạn có một khởi đầu tuyệt vời để tạo ra một sản phẩm đột phá.

Chìa khóa ở đây là hiểu rằng bạn không hề đơn độc. Nếu bạn đang gặp vấn đề này, rất có thể hàng trăm nghìn người khác cũng đang ở trong tình huống tương tự. Đó là thị trường của bạn. Dễ phải không?

Basecamp bắt nguồn từ một vấn đề: Là một công ty thiết kế, chúng tôi cần một cách đơn giản để giao tiếp với khách hàng về các dự án. Chúng tôi bắt đầu làm việc này thông qua các extranet khách hàng mà chúng tôi sẽ cập nhật thủ công. Nhưng việc chỉnh sửa HTML bằng tay mỗi khi cần cập nhật dự án thì không hiệu quả. Những địa điểm dự án này dường như luôn trở nên trì trệ và cuối cùng bị bỏ hoang. Thật bực bội vì nó khiến chúng tôi lộn xộn và để khách hàng trong tình trạng mù mờ.

Vì vậy, chúng tôi bắt đầu xem xét các lựa chọn khác. Tuy nhiên, mọi công cụ chúng tôi tìm thấy đều hoặc 1) không làm được những gì chúng tôi cần hoặc 2) quá nhiều tính năng mà chúng tôi không cần – như thanh toán, kiểm soát truy cập nghiêm ngặt, biểu đồ, đồ thị, v.v. Chúng tôi biết phải có cách tốt hơn nên quyết định tự xây dựng.

Khi bạn tự giải quyết vấn đề của mình, bạn sẽ tạo ra một công cụ mà bạn đam mê. Và đam mê là chìa khóa. Đam mê có nghĩa là bạn sẽ thực sự sử dụng và quan tâm đến nó. Và đó là cách tốt nhất để khiến người khác cũng cảm thấy đam mê về nó.

Gãi ngứa cho chính mình

 Thế giới mã nguồn mở đã chấp nhận câu thần chú này từ rất lâu trước đây – họ gọi đó là "gãi ngứa gãi ngứa. ” Đối với các nhà phát triển mã nguồn mở, điều này có nghĩa là họ có được các công cụ họ muốn, được cung cấp vào theo cách họ muốn. Nhưng lợi ích còn sâu sắc hơn nhiều.

 Là nhà thiết kế hoặc nhà phát triển của một ứng dụng mới, bạn phải đối mặt với hàng trăm quyết định nhỏ mỗi ngày: xanh lam hay xanh lá cây? Một bàn hay hai bàn? Tĩnh hay động? Hủy bỏ hoặc hồi phục? Làm thế nào để chúng ta đưa ra những quyết định này? Nếu đó là điều chúng ta nhận ra là quan trọng, chúng ta có thể hỏi. Phần còn lại, chúng tôi đoán. Và tất cả những phỏng đoán đó tạo ra một loại "món nợ" trong các ứng dụng của chúng ta.

 — một mạng lưới các giả định liên kết với nhau.

 Là một nhà phát triển, tôi ghét điều này. Kiến thức về tất cả những quả bom hẹn giờ nhỏ này trong Các ứng dụng tôi viết thêm vào sự căng thẳng của tôi. Các nhà phát triển mã nguồn mở, gãi ngứa cho chính mình, Đừng chịu đựng điều này. Vì họ là người dùng của chính mình, nên họ biết câu trả lời đúng cho 90% các

 những quyết định họ phải đưa ra. Tôi nghĩ đây là một trong những lý do mọi người về nhà sau một ngày làm việc vất vả. về lập trình và sau đó làm việc trên mã nguồn mở: Nó thư giãn.

—Dave Thomas,Những người lập trình thực dụng

Sinh ra từ sự cần thiết

 Campaign Monitor thực sự ra đời từ nhu cầu thiết yếu. Trong nhiều năm, chúng tôi đã cảm thấy thất vọng về chất lượng trong số các lựa chọn tiếp thị qua email hiện có. Một công cụ sẽ làm được x và y nhưng không bao giờ làm được z, công cụ tiếp theo thì có y và z thì làm đúng nhưng lại không thể làm đúng x. Chúng tôi không thể thắng.

 Chúng tôi quyết định sắp xếp lại lịch trình và thử sức xây dựng công cụ tiếp thị qua email mơ ước của mình. Chúng tôi cố tình quyết định không nhìn vào những gì người khác đang làm và thay vào đó là xây dựng một cái gì đó Điều đó sẽ giúp cuộc sống của chúng tôi và khách hàng dễ dàng hơn một chút.

 Hóa ra, chúng tôi không phải là những người duy nhất không hài lòng với các lựa chọn hiện có. Chúng tôi đã thực hiện một vài sửa đổi đối với phần mềm để bất kỳ công ty thiết kế nào cũng có thể sử dụng nó và bắt đầu phổ biến từ đó. Chưa đầy sáu tháng, hàng nghìn nhà thiết kế đã sử dụng Campaign Monitor để gửi bản tin email cho bản thân và khách hàng của họ.

—David Greiner, người sáng lập,Campaign Monitor

Bạn cần quan tâm đến điều đó.

 Khi viết một cuốn sách, bạn cần có nhiều hơn một câu chuyện thú vị. Bạn cần có một mong muốn kể câu chuyện. Bạn cần phải có sự đầu tư cá nhân theo một cách nào đó. Nếu bạn định sống với một thứ gì đó trong hai năm, ba năm, hoặc suốt đời, bạn cần phải quan tâm đến nó.

—Malcolm Gladwell, tác giả (trích từMột vài lát mỏng của Malcolm Gladwell

6: Tự tài trợ

Tiền bên ngoài là phương án B.

Ưu tiên hàng đầu của nhiều công ty khởi nghiệp là tìm kiếm nguồn vốn từ các nhà đầu tư. Nhưng hãy nhớ rằng, nếu bạn tìm nguồn tài trợ từ bên ngoài, bạn cũng sẽ phải chịu trách nhiệm với họ. Kỳ vọng được nâng cao. Các nhà đầu tư muốn lấy lại tiền của họ — và nhanh chóng. Sự thật đáng buồn là việc kiếm tiền thường bắt đầu lấn át việc xây dựng một sản phẩm chất lượng.

Ngày nay, không cần nhiều để bắt đầu. Phần cứng rẻ và có rất nhiều phần mềm cơ sở hạ tầng tuyệt vời là mã nguồn mở và miễn phí. Và đam mê thì không có giá cả.

Vậy nên hãy làm những gì bạn có thể với số tiền mặt hiện có. Suy nghĩ kỹ và xác định điều gì thực sự cần thiết và điều gì bạn có thể sống thiếu. Bạn có thể làm gì với ba người thay vì mười người? Bạn có thể làm gì với 20.000 đô la thay vì 100.000 đô la? Bạn có thể làm gì trong ba tháng thay vì sáu tháng? Bạn có thể làm gì nếu vẫn giữ công việc chính và xây dựng ứng dụng của mình bên cạnh?

Những hạn chế thúc đẩy sự sáng tạo

Hoạt động với nguồn lực hạn chế, bạn sẽ buộc phải đối mặt với những ràng buộc sớm hơn và gay gắt hơn. Và đó là một điều tốt. Những hạn chế thúc đẩy sự đổi mới.

Những ràng buộc cũng buộc bạn phải đưa ý tưởng của mình ra ngoài sớm hơn thay vì muộn hơn — một điều tốt khác. Sau một hoặc hai tháng khởi động, bạn sẽ có ý tưởng khá rõ ràng về việc liệu bạn có đang đi đúng hướng hay không. Nếu bạn có, bạn sẽ sớm tự chủ và không cần tiền mặt bên ngoài. Nếu ý tưởng của bạn không khả thi, đã đến lúc quay lại vạch xuất phát. Ít nhất bây giờ bạn đã biết thay vì phải chờ đợi hàng tháng (hoặc hàng năm) sau này. Và ít nhất thì bạn cũng có thể dễ dàng rút lui. Kế hoạch rút lui trở nên phức tạp hơn nhiều khi có sự tham gia của nhà đầu tư.

Nếu bạn tạo phần mềm chỉ để kiếm tiền nhanh chóng, điều đó sẽ lộ ra. Sự thật là việc thanh toán nhanh chóng là khá khó xảy ra. Vì vậy, hãy tập trung vào việc xây dựng một công cụ chất lượng mà bạn và khách hàng có thể sử dụng lâu dài.

Hai con đường

 [ Jake Walker đã thành lập một công ty với tiền của nhà đầu tư.(Disclive) và một cái không có (Buổi diễn ).

 Ở đây, ông thảo luận về sự khác biệt giữa hai con đường.

 Gốc rễ của mọi vấn đề không phải là việc tự thân huy động tiền, mà là mọi thứ đi kèm với nó.

 Kỳ vọng đơn giản là cao hơn. Mọi người bắt đầu nhận lương, và động lực là để xây dựng nó.

 bán nó đi, hoặc tìm cách khác để các nhà đầu tư ban đầu thu hồi vốn. Trong Trường hợp của công ty đầu tiên, chúng tôi chỉ đơn giản là bắt đầu hành động lớn hơn nhiều so với thực tế — vì sự cần thiết...

 [Với The Show] chúng tôi nhận ra rằng chúng tôi có thể cung cấp một sản phẩm tốt hơn nhiều với chi phí thấp hơn, chỉ cần với nhiều thời gian hơn. Và chúng tôi đã đánh cược một phần tiền của mình rằng mọi người sẽ sẵn sàng Chờ đợi chất lượng hơn tốc độ. Nhưng công ty vẫn là (và có khả năng sẽ tiếp tục là) một công ty nhỏ hoạt động. Và kể từ dự án đầu tiên đó, chúng tôi đã tự tài trợ hoàn toàn. Chỉ cần một chút điều khoản sáng tạo từ các nhà cung cấp của chúng tôi, chúng tôi chưa bao giờ thực sự cần phải bỏ nhiều tiền của mình vào hoạt động gì cả. Và kỳ vọng không phải là phát triển và bán, mà là phát triển vì sự phát triển và tiếp tục được hưởng lợi tài chính từ nó.

—Một bình luận từTín hiệu so với Tiếng ồn

7: Cố định thời gian và ngân sách, linh hoạt phạm vi

Ra mắt đúng thời gian và đúng ngân sách

Đây là một cách dễ dàng để ra mắt đúng thời gian và ngân sách: giữ chúng cố định. Đừng bao giờ đổ thêm thời gian hoặc tiền bạc vào một vấn đề, chỉ cần thu hẹp phạm vi lại.

Có một huyền thoại như sau: chúng ta có thể ra mắt đúng thời gian, đúng ngân sách và đúng phạm vi. Điều này hầu như không bao giờ xảy ra và khi xảy ra thì chất lượng thường bị ảnh hưởng.

Nếu bạn không thể đưa mọi thứ vào trong thời gian và ngân sách được phân bổ thì đừng mở rộng thời gian và ngân sách. Thay vào đó, hãy kéo ống ngắm lại. Luôn có thời gian để thêm thứ sau này — sau này là vĩnh cửu, còn bây giờ thì thoáng qua.

Ra mắt một sản phẩm tuyệt vời, tuy có quy mô nhỏ hơn một chút so với kế hoạch, vẫn tốt hơn là ra mắt một sản phẩm tầm thường, đầy lỗ hổng chỉ vì bạn phải đáp ứng một khung thời gian, ngân sách và phạm vi kỳ diệu nào đó. Để phép thuật cho Houdini lo. Bạn có một doanh nghiệp thực sự để điều hành và một sản phẩm thực sự để cung cấp.

Dưới đây là những lợi ích của việc cố định thời gian và ngân sách, đồng thời giữ cho phạm vi linh hoạt:Ưu tiên

Bạn phải tìm ra điều gì thực sự quan trọng. Những gì sẽ được đưa vào bản phát hành ban đầu này?

Điều này tạo ra một ràng buộc buộc bạn phải đưa ra những quyết định khó khăn thay vì do dự.

Thực tế

Đặt ra kỳ vọng là chìa khóa. Nếu bạn cố gắng cố định thời gian, ngân sách và phạm vi, bạn sẽ không thể cung cấp sản phẩm với chất lượng cao. Chắc chắn, bạn có thể cung cấp một thứ gì đó, nhưng liệu "thứ gì đó" đó có phải là thứ bạn thực sự muốn cung cấp không?

Sự linh hoạt

Khả năng thay đổi là chìa khóa. Mọi thứ đã được sửa chữa xong khiến việc thay đổi trở nên khó khăn. Việc linh hoạt về phạm vi sẽ mang đến các lựa chọn dựa trên kinh nghiệm thực tế của bạn trong việc xây dựng sản phẩm. Sự linh hoạt là người bạn của bạn.

Đề xuất của chúng tôi: Thu hẹp phạm vi. Thà làm một sản phẩm nửa vời còn hơn là một sản phẩm làm qua loa (sẽ nói thêm về điều này sau).

Một, hai, ba...

 Một dự án bị chậm tiến độ một năm như thế nào? Từng ngày một.

—Fred Brooks,kỹ sư phần mềm và nhà khoa học máy tính

8: Có một kẻ thù

Gây sự

Đôi khi cách tốt nhất để biết ứng dụng của bạn nên như thế nào là biết nó không nên như thế nào.

Tìm ra "kẻ thù" của ứng dụng của bạn và bạn sẽ làm sáng tỏ hướng đi cần thiết.

Khi chúng tôi quyết định tạo phần mềm quản lý dự án, chúng tôi biết Microsoft Project là "ông lớn" trong lĩnh vực này. Thay vì sợ con khỉ đột, chúng tôi đã dùng nó làm động lực. Chúng tôi quyết định Basecamp sẽ là một thứ hoàn toàn khác biệt, là "chống lại" Dự án.

Chúng tôi nhận ra rằng quản lý dự án không chỉ là về biểu đồ, đồ thị, báo cáo và thống kê – mà là về giao tiếp. Nó cũng không phải là về việc một người quản lý dự án ngồi trên cao và phát sóng kế hoạch dự án. Đó là việc mọi người cùng nhau chịu trách nhiệm để dự án thành công.

Kẻ thù của chúng tôi là những nhà độc tài quản lý dự án và những công cụ họ dùng để ra roi. Chúng tôi muốn dân chủ hóa quản lý dự án — biến nó thành một điều mà mọi người đều là một phần của (bao gồm cả khách hàng). Các dự án sẽ thành công hơn khi mọi người cùng chịu trách nhiệm về quy trình.

Khi nói đến Writeboard, chúng tôi biết rằng có những đối thủ ngoài kia với rất nhiều tính năng tuyệt vời. Vì vậy, chúng tôi quyết định nhấn mạnh góc độ "không rườm rà" thay thế. Chúng tôi đã tạo ra một ứng dụng cho phép mọi người chia sẻ và cộng tác ý tưởng một cách đơn giản, không làm họ bị choáng ngợp bởi các tính năng không cần thiết. Nếu không cần thiết, chúng tôi sẽ bỏ qua. Và chỉ ba tháng sau khi ra mắt, hơn 100.000

Bảng trắng đã được tạo.

Khi chúng tôi bắt đầu với Backpack, kẻ thù của chúng tôi là cấu trúc và những quy tắc cứng nhắc. Mọi người nên có thể tự tổ chức thông tin theo cách riêng của họ — không phải dựa trên một loạt các màn hình được định dạng sẵn hoặc vô số trường biểu mẫu bắt buộc.

Một lợi ích bạn có được khi có kẻ thù là một thông điệp tiếp thị rất rõ ràng. Con người bị kích thích bởi xung đột. Và họ cũng hiểu một sản phẩm bằng cách so sánh nó với các sản phẩm khác. Với một kẻ thù đã chọn, bạn đang kể cho mọi người một câu chuyện mà họ muốn nghe. Không chỉ hiểu sản phẩm của bạn tốt hơn và nhanh hơn, họ còn sẽ đứng về phía bạn. Và đó là một cách chắc chắn để thu hút sự chú ý và khơi dậy đam mê.

Bây giờ, sau khi nói tất cả những điều đó, điều quan trọng nữa là đừng quá ám ảnh về sự cạnh tranh.

Phân tích quá mức các sản phẩm khác và bạn sẽ bắt đầu hạn chế cách tư duy của mình. Hãy xem xét rồi sau đó tiếp tục với tầm nhìn và ý tưởng của riêng bạn.

Đừng đi theo người dẫn đầu

 Các nhà tiếp thị (và tất cả con người) đều được đào tạo bài bản để đi theo người dẫn đầu. Bản năng tự nhiên là tìm hiểu xem đối thủ đang làm gì hiệu quả và sau đó cố gắng vượt qua nó — rẻ hơn đối thủ cạnh tranh về giá, hoặc nhanh hơn đối thủ cạnh tranh về tốc độ. Cái vấn đề là một khi người tiêu dùng đã mua câu chuyện của người khác và tin vào lời nói dối đó, Thuyết phục người tiêu dùng chuyển đổi cũng giống như thuyết phục họ thừa nhận rằng họ đã sai. Và Mọi người ghét thừa nhận rằng họ sai.

 Thay vào đó, bạn phải kể một câu chuyện khác và thuyết phục người nghe rằng câu chuyện của bạn quan trọng hơn. hơn câu chuyện mà họ hiện đang tin. Nếu đối thủ của bạn nhanh hơn, bạn phải rẻ hơn. Nếu họ Để bán được câu chuyện về sức khỏe, bạn phải bán được câu chuyện về sự tiện lợi. Không chỉ vị trí trục x/y kiểu như "Chúng tôi rẻ hơn", nhưng là một câu chuyện có thật hoàn toàn khác với câu chuyện mà đã được nói rồi.

—Seth Godin,tác giả/doanh nhân (từHãy là một kẻ nói dối giỏi hơn

Vấn đề chính là gì?

 Một trong những cách nhanh nhất để tự rước họa vào thân là nhìn vào những gì đối thủ cạnh tranh của bạn đang làm. đang làm. Điều này đặc biệt đúng với chúng tôi tại BlinkList. Kể từ khi chúng tôi ra mắt, đã có khoảng 10 dịch vụ đánh dấu trang xã hội khác đã được ra mắt. Một số người thậm chí còn bắt đầu tạo bảng tính trực tuyến với so sánh chi tiết từng tính năng.

 Tuy nhiên, điều này có thể nhanh chóng khiến người ta đi sai đường. Thay vào đó, chúng tôi tập trung vào bức tranh lớn và tiếp tục tự hỏi bản thân, vấn đề chính mà chúng ta đang cố gắng giải quyết là gì và làm thế nào để chúng ta có thể giải quyết nó.

—Michael Reining, đồng sáng lập,MindValley & Blinklist

9: Nó không nên là một công việc nhà

Sự nhiệt huyết của bạn — hoặc sự thiếu nhiệt huyết — sẽ bộc lộ rõ ràng

Ứng dụng của bạn càng ít tốn công xây dựng thì càng tốt. Hãy giữ cho nó nhỏ và dễ quản lý để bạn thực sự có thể tận hưởng quá trình.

Nếu ứng dụng của bạn không khiến bạn hào hứng, thì có điều gì đó không ổn. Nếu bạn chỉ làm việc đó để kiếm tiền, nó sẽ lộ ra. Tương tự, nếu bạn cảm thấy đam mê với ứng dụng của mình, điều đó sẽ thể hiện rõ trong sản phẩm cuối cùng. Mọi người có thể đọc hiểu những gì ẩn ý.

Sự hiện diện của đam mê

 Trong thiết kế, nơi ý nghĩa thường gây tranh cãi hoặc khó hiểu một cách đau đớn, ít có điều gì rõ ràng và sáng suốt hơn sự hiện diện của đam mê. Điều này đúng cho dù thiết kế của một sản phẩm làm bạn hài lòng hay khiến bạn thờ ơ; trong cả hai trường hợp Thật khó để không nhận ra cảm xúc sự đầu tư của những bàn tay đã xây dựng nó.

 Sự nhiệt tình tất nhiên dễ bộc lộ, nhưng sự thờ ơ cũng không kém phần khó phai. Nếu cam kết không bao gồm niềm đam mê thực sự với công việc đang làm, nó trở thành một khoảng trống mà gần như không thể che giấu, dù nó được thiết kế công phu và hấp dẫn đến đâu.

—Khôi Vinh,Trừ.com

Tiệm bánh

 Kinh doanh Mỹ ở thời điểm này thực sự là về việc phát triển một ý tưởng, làm cho nó có lợi nhuận, và bán. trong khi nó còn có lợi nhuận và sau đó rút lui hoặc đa dạng hóa. Chỉ là hút mọi thứ vào thôi.

 Ý tưởng của tôi là: Thích nướng bánh, bán bánh của bạn, mọi người thích, bán nhiều hơn. Giữ cho tiệm bánh hoạt động vì bạn đang làm đồ ăn ngon và mọi người đều vui vẻ.

—Ian MacKaye, thành viên của Fugazi và đồng sở hữu của Dischord Records

(từTiệm làm tóc. com People | Ian MacKaye)

10: Khối lượng ít hơn

Bạn càng gầy, việc thay đổi càng dễ dàng.

Vật càng nặng thì càng cần nhiều năng lượng để thay đổi hướng của nó. Điều này đúng trong cả thế giới kinh doanh lẫn thế giới vật chất.

Khi nói đến công nghệ web, sự thay đổi phải dễ dàng và rẻ tiền. Nếu bạn không thể thay đổi ngay lập tức, bạn sẽ bị tụt lại so với người khác. Đó là lý do tại sao bạn cần nhắm đến khối lượng nhỏ hơn.

Khối lượng tăng lên khi...

Hợp đồng dài hạn

Thừa nhân viên

Quyết định vĩnh viễn

Các cuộc họp về các cuộc họp khác

Quy trình dày

Hàng tồn kho (vật lý hoặc tinh thần)

Phần cứng, phần mềm, công nghệ bị khóa

Định dạng dữ liệu độc quyền

Quá khứ chi phối tương lai

Lộ trình dài hạn

Chính trị công sở

Khối lượng giảm đi do...

Tư duy đúng thời điểm

Các thành viên trong nhóm có khả năng đa nhiệm

Chấp nhận những hạn chế, không cố gắng loại bỏ chúng

Ít phần mềm hơn, ít mã hơn

Ít tính năng hơn

Đội ngũ nhỏ

Sự đơn giản

Giao diện đơn giản hóa

Sản phẩm mã nguồn mở

Định dạng dữ liệu mở

Một nền văn hóa cởi mở giúp dễ dàng thừa nhận sai lầm

Khối lượng nhỏ hơn cho phép bạn thay đổi hướng nhanh chóng. Bạn có thể phản ứng và phát triển. Bạn có thể tập trung vào những ý tưởng hay và bỏ đi những ý tưởng tồi. Bạn có thể lắng nghe và phản hồi với khách hàng của mình. Bạn có thể tích hợp các công nghệ mới ngay bây giờ thay vì sau này. Thay vì một tàu sân bay, bạn lái một chiếc thuyền nhỏ. Hãy tận hưởng sự thật đó.

Ví dụ, hãy tưởng tượng một công ty tinh gọn, ít khối lượng hơn, đã xây dựng một sản phẩm với ít phần mềm và ít tính năng hơn. Ở phía bên kia là một công ty đại chúng hơn, có sản phẩm với phần mềm và tính năng nhiều hơn đáng kể. Vậy thì giả sử một công nghệ mới như Ajax hoặc một khái niệm mới như gắn thẻ xuất hiện. Ai sẽ có thể điều chỉnh sản phẩm của mình nhanh hơn?

Đội có nhiều phần mềm và nhiều tính năng hơn với lộ trình 12 tháng, hay đội có ít phần mềm và ít tính năng hơn với quy trình "tập trung vào những gì chúng ta cần tập trung ngay bây giờ" một cách tự nhiên hơn?

Rõ ràng, công ty có khối lượng nhỏ hơn sẽ có vị thế tốt hơn để thích ứng với nhu cầu thực tế của thị trường. Công ty có khối lượng lớn hơn có khả năng vẫn sẽ thảo luận về những thay đổi hoặc đẩy chúng qua quy trình quan liêu của mình rất lâu sau khi công ty có khối lượng nhỏ hơn đã thực hiện chuyển đổi. Công ty có khối lượng ít hơn sẽ đi trước hai bước trong khi công ty có khối lượng lớn hơn vẫn đang tìm cách đi.

Các doanh nghiệp nhanh nhẹn, linh hoạt và có khối lượng nhỏ hơn có thể nhanh chóng thay đổi toàn bộ mô hình kinh doanh, sản phẩm, bộ tính năng và thông điệp tiếp thị của họ. Họ có thể mắc sai lầm và sửa chữa chúng nhanh chóng. Họ có thể thay đổi thứ tự ưu tiên, danh mục sản phẩm và trọng tâm của mình. Và, quan trọng nhất là,họ có thể thay đổi tâm trí.

11: Giảm Chi Phí Thay Đổi

Giữ sự linh hoạt bằng cách giảm bớt các rào cản đối với sự thay đổi

Thay đổi là người bạn tốt nhất của bạn. Thay đổi càng tốn kém thì bạn càng ít có khả năng thực hiện nó. Và nếu đối thủ cạnh tranh của bạn có thể thay đổi nhanh hơn bạn, bạn sẽ ở thế bất lợi lớn. Nếu việc thay đổi trở nên quá tốn kém, bạn sẽ gặp rắc rối.

Đây là lúc việc giữ dáng thon gọn thực sự giúp ích cho bạn. Khả năng thay đổi nhanh chóng là một điều mà các đội nhỏ có được một cách tự nhiên, điều mà các đội lớn không bao giờ có thể. Đây là nơi những người lớn ghen tị với những người nhỏ bé. Những gì có thể mất vài tuần đối với một đội lớn trong một tổ chức khổng lồ để thay đổi thì chỉ mất một ngày trong một tổ chức nhỏ, tinh gọn. Lợi thế đó là vô giá. Những thay đổi nhanh chóng và rẻ tiền là vũ khí bí mật của Small.

Và hãy nhớ: Tất cả tiền mặt, tất cả hoạt động tiếp thị, tất cả mọi người trên thế giới cũng không thể mua được sự linh hoạt mà bạn có được khi còn nhỏ.

Khi nói đến công nghệ web, sự thay đổi phải dễ dàng và rẻ tiền. Nếu bạn không thể thay đổi ngay lập tức, bạn sẽ bị tụt lại so với người khác. Đó là lý do tại sao bạn cần nhắm đến khối lượng nhỏ hơn.

Xuất hiện

 Sự nổi lên là một trong những nguyên tắc nền tảng của sự linh hoạt, và là nguyên tắc gần gũi nhất với phép thuật thuần túy.

 Các tính chất nổi lên không được thiết kế hoặc xây dựng sẵn, chúng chỉ đơn giản là xảy ra như một kết quả năng động của phần còn lại của hệ thống. "Emergence" có nguồn gốc từ tiếng Latin vào giữa thế kỷ 17, mang nghĩa là một

 sự kiện bất ngờ. Bạn không thể lên kế hoạch hay sắp xếp thời gian cho nó, nhưng bạn có thể nuôi dưỡng một môi trường nơi bạn có thể để nó xảy ra và hưởng lợi từ nó.

 Một ví dụ kinh điển về sự nổi lên nằm ở hành vi bầy đàn của chim. Một mô phỏng máy tính có thể chỉ cần ba quy tắc đơn giản (theo kiểu "đừng chạy đâm vào nhau") và đột nhiên bạn sẽ thấy hành vi rất phức tạp khi đàn chim uốn lượn và trôi dạt một cách duyên dáng trên bầu trời, cải cách xung quanh các chướng ngại vật, v.v. Không có hành vi tiên tiến nào trong số này (chẳng hạn như cải cách cùng hình dạng xung quanh một chướng ngại vật ) được quy định bởi các quy tắc; nó phát sinh từ động lực của hệ thống.

 Những quy tắc đơn giản, giống như trong mô phỏng về loài chim, lại dẫn đến hành vi phức tạp. Các quy tắc phức tạp, như với luật thuế ở hầu hết các quốc gia, dẫn đến hành vi ngu ngốc.

 Nhiều phương pháp phát triển phần mềm phổ biến có tác dụng phụ không mong muốn là loại bỏ Có bất kỳ cơ hội nào cho hành vi đột ngột không? Hầu hết các nỗ lực tối ưu hóa — cố định một thứ gì đó rất rõ ràng — làm giảm phạm vi và mức độ tương tác và các mối quan hệ, vốn chính là

 nguồn gốc của sự xuất hiện. Trong ví dụ về đàn chim, giống như với một hệ thống được thiết kế tốt, đó là tương tác và các mối quan hệ tạo ra hành vi thú vị.

 Chúng ta càng siết chặt mọi thứ, thì càng ít chỗ cho một giải pháp sáng tạo, đột phá.

 Dù là chốt yêu cầu trước khi hiểu rõ hay chốt quá sớm tối ưu hóa mã, hoặc phát minh ra các tình huống điều hướng và quy trình làm việc phức tạp trước khi cho người dùng cuối người dùng chơi với hệ thống, kết quả vẫn vậy: một hệ thống quá phức tạp, ngu ngốc thay vào đó của một hệ thống sạch sẽ, thanh lịch, khai thác sự nổi lên.

 Cứ giữ nhỏ thôi. Cứ đơn giản thôi. Hãy để nó xảy ra.

—Andrew Hunt,Những người lập trình thực dụng

12: Ba chàng ngự lâm pháo thủ

Sử dụng một nhóm ba người cho phiên bản 1.0.

Đối với phiên bản đầu tiên của ứng dụng, hãy bắt đầu chỉ với ba người. Đó là con số kỳ diệu sẽ cung cấp đủ nhân lực mà vẫn giúp bạn duy trì sự tinh gọn và linh hoạt. Bắt đầu với một nhà phát triển, một nhà thiết kế và một người quét (người có thể di chuyển giữa cả hai thế giới).

Chắc chắn rồi, việc xây dựng một ứng dụng chỉ với một vài người là một thách thức. Nhưng nếu bạn có đúng đội ngũ, thì nó đáng giá. Những người tài năng không cần nguồn lực vô tận. Họ phát triển mạnh mẽ nhờ thử thách khi làm việc trong những hạn chế và sử dụng sự sáng tạo của mình để giải quyết vấn đề. Việc thiếu nhân lực của bạn có nghĩa là bạn sẽ phải đối mặt với những đánh đổi sớm hơn trong quá trình này — và điều đó không sao cả. Nó sẽ giúp bạn xác định được những ưu tiên của mình sớm hơn thay vì muộn hơn. Và bạn sẽ có thể giao tiếp mà không phải lo lắng liên tục về việc bỏ sót ai đó.

Nếu bạn không thể xây dựng phiên bản đầu tiên của mình với ba người, thì bạn cần những người khác hoặc cần thu gọn phiên bản ban đầu của mình. Hãy nhớ rằng, việc giữ cho phiên bản đầu tiên của bạn nhỏ gọn và đơn giản là hoàn toàn ổn. Bạn sẽ nhanh chóng biết được ý tưởng của mình có khả thi hay không, và nếu có, bạn sẽ có một nền tảng sạch sẽ, đơn giản để xây dựng.

Luật Metcalfe và các nhóm dự án

 Giữ đội nhỏ nhất có thể. Luật Metcalfe, rằng "giá trị của một hệ thống truyền thông tăng trưởng xấp xỉ theo bình phương số lượng người dùng của hệ thống," có một hệ quả khi đến với các nhóm dự án: Hiệu quả của đội là xấp xỉ bằng nghịch đảo bình phương của số lượng thành viên trong đội. Tôi bắt đầu nghĩ rằng ba người là tối ưu cho một 1.0.

 phát hành sản phẩm... Bắt đầu bằng cách giảm số lượng người bạn dự định thêm vào đội, và sau đó giảm thêm một chút nữa.

—Marc Hedlund, doanh nhân tạiO’Reilly Media

Luồng giao tiếp

 Giao tiếp diễn ra dễ dàng hơn trong các nhóm nhỏ so với các nhóm lớn. Nếu bạn là người duy nhất trên một dự án, giao tiếp rất đơn giản. Con đường giao tiếp duy nhất là giữa bạn và khách hàng. Tuy nhiên, khi số lượng người tham gia dự án tăng lên, số lượng các kênh giao tiếp. Nó không tăng theo kiểu cộng dồn, khi số lượng người tăng lên, nó tăng theo cấp số nhân, tỷ lệ với bình phương số lượng người.

—Steve McConnell, Kỹ sư phần mềm trưởng tại Công ty Construx Software Builders Inc. (từ Ít là

Thêm: Tăng cường năng suất với các nhóm nhỏ)

13: Chấp nhận những hạn chế

Hãy để những hạn chế dẫn bạn đến những giải pháp sáng tạo.

Không bao giờ có đủ để chia sẻ. Không đủ thời gian. Không đủ tiền. Không đủ người.

 Đó là một điều tốt.

Thay vì hoảng sợ trước những hạn chế này, hãy chấp nhận chúng. Hãy để họ hướng dẫn bạn. Những hạn chế thúc đẩy sự đổi mới và buộc phải tập trung. Thay vì cố gắng loại bỏ chúng, hãy tận dụng chúng.

Khi chúng tôi xây dựng Basecamp, chúng tôi gặp rất nhiều hạn chế. Chúng tôi đã có: Một công ty thiết kế để điều hành

Công việc hiện tại với khách hàng

Chênh lệch múi giờ 7 tiếng (David lập trình ở Đan Mạch, còn chúng tôi ở Mỹ)

Một nhóm nhỏ

Không có nguồn tài trợ bên ngoài

Chúng tôi cảm thấy buồn vì "chưa đủ". Vì vậy, chúng tôi giữ quy mô công việc nhỏ. Như vậy, chúng ta chỉ có thể đặt một lượng nhất định lên đó. Chúng tôi chia nhỏ những nhiệm vụ lớn thành những phần nhỏ để giải quyết từng phần một. Chúng tôi tiến hành từng bước và ưu tiên theo tiến trình.

Điều đó buộc chúng tôi phải nghĩ ra những giải pháp sáng tạo. Chúng tôi đã giảm chi phí thay đổi bằng cách luôn xây dựng ít phần mềm hơn. Chúng tôi cung cấp cho mọi người vừa đủ tính năng để họ tự giải quyết vấn đề theo cách riêng của họ — và sau đó chúng tôi tránh xa. Sự khác biệt về múi giờ và khoảng cách giữa chúng ta khiến chúng ta giao tiếp hiệu quả hơn. Thay vì gặp mặt trực tiếp, chúng tôi giao tiếp gần như hoàn toàn qua tin nhắn tức thời và email, điều này buộc chúng tôi phải đi thẳng vào vấn đề một cách nhanh chóng.

Những hạn chế thường là những lợi thế ẩn giấu. Quên đi vốn đầu tư mạo hiểm, chu kỳ phát hành dài và tuyển dụng nhanh. Thay vào đó, hãy làm việc với những gì bạn có.

Chống lại bệnh sương mai

 Điều được mô tả là "sự thanh lịch ngầm" có lẽ nên được mô tả tốt hơn là "tính năng bệnh sương mai," vì giống như nấm trên cây, nó dần dần phát triển và làm mờ đi đường nét thực sự của sản phẩm trong khi nó rút hết nhựa. Thuốc giải cho bệnh "tàn lụi tính năng" tất nhiên là "sự hạn chế hạn chót. ” Điều này dẫn đến việc các tính năng bị loại bỏ theo tỷ lệ với thời gian cần thiết để thực hiện chúng. Thường thì các tính năng hữu ích nhất lại mất nhiều thời gian nhất để triển khai.

 Như vậy, sự kết hợp giữa bệnh dịch và thời hạn đã tạo ra phần mềm như chúng ta biết và yêu thích nó, bao gồm một lượng lớn các tính năng vô dụng.

—Jef Raskin, tác giả (từTại sao phần mềm lại như vậyNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

14: Hãy là chính mình

Khác biệt hóa bản thân với các công ty lớn hơn bằng cách

cá nhân và thân thiện

Rất nhiều công ty nhỏ mắc sai lầm khi cố gắng tỏ ra lớn. Cứ như thể họ coi kích thước của mình là một điểm yếu cần phải che đậy. Tiếc quá. Nhỏ bé thực sự có thể là một lợi thế lớn, đặc biệt là khi nói đến giao tiếp.

Các công ty nhỏ có ít thủ tục hơn, ít quan liêu hơn và nhiều tự do hơn.Nhỏ hơn các công ty mặc định gần gũi hơn với khách hàng. Điều đó có nghĩa là họ có thể giao tiếp trực tiếp và cá nhân hơn với khách hàng. Nếu bạn nhỏ, bạn có thể sử dụng ngôn ngữ quen thuộc thay vì thuật ngữ chuyên ngành. Trang web và sản phẩm của bạn có thể có giọng điệu gần gũi, thay vì nghe như một cỗ máy công ty. Nhỏ bé có nghĩa là bạn có thể nói chuyện với khách hàng, chứ không phải nói chuyện với họ một cách bề trên.

Cũng có những lợi thế trong giao tiếp nội bộ ở các công ty nhỏ. Bạn có thể bỏ qua những nghi thức hình thức. Không cần những quy trình phức tạp và nhiều chữ ký phê duyệt cho mọi thứ.

Mọi người trong quá trình này đều có thể nói chuyện cởi mở và trung thực. Dòng chảy ý tưởng tự do này là một trong những lợi thế lớn của việc duy trì quy mô nhỏ.

Hãy tự hào, thách thức và trung thực

 Mặc dù bạn có thể nghĩ rằng khách hàng có thể bị lừa bởi những lời phóng đại về số lượng nhân viên trong công ty của bạn hoặc phạm vi sản phẩm của bạn, những người thông minh, những người bạn thực sự muốn, sẽ luôn học hỏi sự thật – dù thông qua trực giác hay suy luận. Thật đáng xấu hổ, tôi đã là một từng nói dối trắng như thế này trong quá khứ, và không có tình huống nào trong số đó dẫn đến kết quả quan trọng cả. quan trọng nhất đối với một doanh nghiệp: những mối quan hệ ý nghĩa, bền vững và cùng có lợi với những người thực sự cần các dịch vụ được cung cấp. Cách tốt hơn là tự hào, thẳng thắn nói thật về quy mô và phạm vi chính xác của công ty.

– Khôi Vinh, Subtraction.com và đồng sáng lập Behavior LLC

Bất cứ lúc nào

 Dù bạn kinh doanh trong lĩnh vực nào, dịch vụ khách hàng tốt vẫn phải là yêu cầu lớn nhất mà bất kỳ khách hàng nào từng có. Chúng tôi đòi hỏi nó cho các dịch vụ chúng tôi sử dụng, vậy tại sao chúng tôi lại nghĩ rằng khách hàng có khác biệt gì không? Ngay từ đầu, chúng tôi đã làm cho mọi thứ trở nên dễ dàng và minh bạch cho khách hàng của chúng tôi liên hệ với chúng tôi cho bất kỳ số lượng hoặc câu hỏi nào mà họ có thể có. Vào của chúng ta trên trang web, chúng tôi liệt kê một số điện thoại miễn phí chuyển tiếp đến điện thoại di động của chúng tôi và trên danh thiếp của chúng tôi Mỗi người chúng ta hãy liệt kê số điện thoại di động của mình. Chúng tôi nhấn mạnh với khách hàng rằng họ có thể liên hệ

 với chúng tôi bất cứ lúc nào, bất kể vấn đề là gì. Khách hàng của chúng tôi đánh giá cao mức độ này của tin tưởng và chưa ai từng lạm dụng dịch vụ này.

–Edward Knittel, Giám đốc Bán hàng và Tiếp thị, KennelSource

15: Ý tưởng lớn là gì?

Xác định rõ ràng tầm nhìn một điểm cho ứng dụng của bạn

Ứng dụng của bạn có ý nghĩa gì? Thực sự thì chuyện này là về cái gì? Trước khi bạn bắt đầu thiết kế hoặc viết mã bất cứ thứ gì, bạn cần biết mục đích của sản phẩm của mình – tầm nhìn. Nghĩ lớn. Nó tồn tại để làm gì? Điều gì làm cho sản phẩm này khác biệt so với các sản phẩm tương tự khác?

Tầm nhìn này sẽ hướng dẫn các quyết định của bạn và giúp bạn đi đúng hướng. Bất cứ khi nào gặp khó khăn, hãy tự hỏi: "Chúng ta có đang trung thành với tầm nhìn không?"

Tầm nhìn của bạn cũng nên ngắn gọn. Một câu nên đủ để truyền đạt ý tưởng. Đây là tầm nhìn cho từng sản phẩm của chúng tôi:

BasecampQuản lý dự án là giao tiếp

Ba lô: Gắn kết những mảnh ghép còn lại của cuộc đời

Lửa trại: Trò chuyện nhóm qua tin nhắn tức thời thật tệ

Danh sách Ta-da: Cạnh tranh với một tờ giấy ghi chú

Bảng trắng: Word là quá mức cần thiết

Ví dụ, với Basecamp, tầm nhìn là "Quản lý dự án là giao tiếp." Chúng tôi tin chắc rằng giao tiếp hiệu quả trong một dự án sẽ dẫn đến sự sở hữu tập thể, sự tham gia, đầu tư và động lực. Nó giúp mọi người cùng thống nhất và làm việc hướng tới một mục tiêu chung.

Chúng tôi biết nếu Basecamp có thể làm được điều này, mọi thứ khác sẽ tự động đi vào quỹ đạo.

Tầm nhìn này đã thúc đẩy chúng tôi giữ Basecamp cởi mở và minh bạch nhất có thể. Thay vì chỉ giới hạn giao tiếp trong nội bộ công ty, chúng tôi cũng cho phép khách hàng truy cập. Chúng tôi ít nghĩ đến việc xin phép hơn mà tập trung khuyến khích tất cả người tham gia cùng tham gia. Tầm nhìn này là lý do tại sao chúng tôi bỏ qua các biểu đồ, đồ thị, bảng, báo cáo, thống kê và bảng tính, thay vào đó tập trung vào các ưu tiên giao tiếp như tin nhắn, bình luận, danh sách việc cần làm và chia sẻ tệp. Hãy đưa ra quyết định lớn về tầm nhìn của bạn ngay từ đầu, và tất cả những quyết định nhỏ trong tương lai của bạn sẽ trở nên dễ dàng hơn nhiều.

Triết học bảng trắng

 Andy Hunt và tôi từng viết một bộ chuyển đổi giao dịch thẻ ghi nợ. Một yêu cầu chính là Người dùng thẻ ghi nợ không nên bị áp dụng cùng một giao dịch hai lần vào tài khoản của họ. Trong khác dù xảy ra bất kỳ loại lỗi nào, thì lỗi cũng nên nghiêng về phía không xử lý một giao dịch thay vì xử lý một giao dịch trùng lặp.

 Vì vậy, chúng tôi đã viết nó lên bảng trắng chung của mình bằng chữ lớn: Ưu tiên người dùng.

 Nó đã tham gia cùng khoảng nửa tá châm ngôn khác. Cùng nhau, những điều này đã hướng dẫn tất cả những quyết định khó khăn mà bạn tạo ra trong khi xây dựng một thứ gì đó phức tạp. Cùng nhau, những luật này đã mang lại cho đơn xin của chúng tôi sự mạnh mẽ sự gắn kết nội bộ và sự nhất quán bên ngoài tuyệt vời.

—Dave Thomas,Những người lập trình thực dụng

Tạo thần chú

 Các tổ chức cần những cột mốc hướng dẫn. Họ cần một bản phác thảo; nhân viên cần biết mỗi ngày khi nào Họ thức dậy vì họ sắp đi làm. Đề cương này nên ngắn gọn và súc tích, và tất cả bao gồm: Tại sao bạn tồn tại? Điều gì thúc đẩy bạn? Tôi gọi đây là một câu thần chú — một mô tả ba hoặc bốn từ về lý do bạn tồn tại.

—Guy Kawasaki,tác giả (từTạo thần chú

16: Bỏ qua các chi tiết ở giai đoạn đầu

Làm việc từ lớn đến nhỏ

Chúng tôi rất chú trọng đến từng chi tiết.

Khoảng trống giữa các vật

Loại người lãnh đạo hoàn hảo

Màu sắc hoàn hảo

Những lời hoàn hảo

Bốn dòng mã thay vì bảy

90% so với 89%

760px so với 750px

39 đô la Mỹ/tháng so với 49 đô la Mỹ/tháng

 Thành công và sự hài lòng nằm trong những chi tiết nhỏ.

Tuy nhiên, thành công không phải là thứ duy nhất bạn sẽ tìm thấy trong những chi tiết. Bạn cũng sẽ gặp phải sự trì trệ, bất đồng, các cuộc họp và sự chậm trễ. Những điều này có thể làm giảm tinh thần và giảm cơ hội thành công của bạn.

Bạn đã bao nhiêu lần thấy mình mắc kẹt với một thiết kế hoặc một phần tử mã duy nhất trong cả ngày?

Bạn đã bao nhiêu lần nhận ra rằng sự tiến bộ bạn đạt được hôm nay không phải là tiến bộ thực sự? Điều này xảy ra khi bạn tập trung vào các chi tiết quá sớm trong quá trình. Còn nhiều thời gian để trở thành người cầu toàn. Cứ làm sau đi.

Đừng lo lắng về kích thước phông chữ tiêu đề của bạn trong tuần đầu tiên. Bạn không cần phải tìm ra màu xanh lá hoàn hảo đó trong tuần thứ hai. Bạn không cần di chuyển nút "gửi" đó sang phải ba pixel vào tuần thứ ba. Cứ đưa mọi thứ lên trang trước đi. Vậy thì hãy dùng nó đi. Đảm bảo nó hoạt động. Sau này bạn có thể điều chỉnh và hoàn thiện nó.

Các chi tiết sẽ dần lộ ra khi bạn sử dụng những gì mình đang xây dựng. Bạn sẽ thấy điều gì cần chú ý hơn.

Bạn sẽ cảm thấy những gì còn thiếu. Bạn sẽ biết những ổ gà nào cần lấp vì bạn sẽ cứ đâm vào chúng. Đó là khi bạn cần chú ý, không phải sớm hơn.

Quỷ nằm trong chi tiết

 Tôi thực sự đã bỏ qua thái độ "đi vào chi tiết ngay lập tức" sau khi tôi tham gia một số lớp học vẽ... Nếu Bạn bắt đầu vẽ chi tiết ngay lập tức, bạn có thể chắc chắn rằng bức vẽ sẽ rất tệ. Trong Thực tế, bạn hoàn toàn hiểu sai vấn đề.

 Bạn nên bắt đầu bằng cách điều chỉnh tỷ lệ cho toàn bộ cảnh. Sau đó bạn phác thảo các đối tượng lớn nhất trong cảnh của bạn, cho đến đối tượng nhỏ nhất. Bản phác thảo phải rất lỏng lẻo cho đến lúc này. điểm. Sau đó, bạn có thể tiến hành đổ bóng, bao gồm việc làm cho khối lượng trở nên sống động. Bạn bắt đầu chỉ với ba thanh điệu (nhẹ, trung bình, trầm). Điều này cho bạn một phác thảo về âm sắc. Sau đó, đối với mỗi phần bản vẽ của bạn, bạn đánh giá lại ba sắc độ màu và áp dụng chúng. Làm cho đến khi âm lượng ở đó (cần nhiều lần lặp lại)...

 Làm việc từ lớn đến nhỏ. Luôn luôn.

—Patrick Lafleur, Creation Objet Inc. (từTín hiệu so với Tiếng ồnNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

17: Vấn đề chỉ là vấn đề khi nó là vấn đề

Đừng lãng phí thời gian vào những vấn đề bạn chưa gặp phải.

Bạn có thực sự cần lo lắng về việc mở rộng quy mô lên 100.000 người dùng ngay hôm nay nếu bạn phải mất hai năm mới đạt được con số đó không?

Bạn có thực sự cần thuê tám lập trình viên nếu hôm nay bạn chỉ cần ba người không?

Bạn có thực sự cần 12 máy chủ cao cấp ngay bây giờ nếu bạn có thể chạy trên hai máy chủ trong một năm không?

Cứ làm đại đi

Mọi người thường dành quá nhiều thời gian ngay từ đầu để cố gắng giải quyết những vấn đề mà họ thậm chí còn chưa gặp phải.

Đừng. Chết tiệt, chúng tôi đã ra mắt Basecamp mà không có khả năng tính phí cho khách hàng! Vì sản phẩm được tính theo chu kỳ hàng tháng, chúng tôi biết chúng tôi có 30 ngày để tìm hiểu. Chúng tôi đã dùng thời gian đó để giải quyết những vấn đề cấp bách hơn, sau đó, sau khi ra mắt, chúng tôi mới xử lý việc thanh toán. Nó đã diễn ra tốt đẹp (và nó buộc chúng tôi phải tìm ra một giải pháp đơn giản mà không cần những chi tiết rườm rà không cần thiết).

Đừng lo lắng về những thứ chưa cần thiết. Đừng xây dựng quá mức. Tăng cường phần cứng và phần mềm hệ thống khi cần thiết. Nếu bạn chậm lại trong một hoặc hai tuần thì cũng không phải là tận thế. Chỉ cần thành thật: giải thích với khách hàng rằng bạn đang gặp một số khó khăn trong quá trình phát triển. Họ có thể không vui lắm nhưng họ sẽ đánh giá cao sự thẳng thắn.

Tóm lại: Hãy đưa ra quyết định đúng thời điểm, khi bạn có thông tin thực tế cần thiết. Trong khi đó, bạn sẽ có thể dành sự quan tâm cho những việc cần chăm sóc ngay lập tức.

18: Thuê đúng khách hàng

Tìm thị trường cốt lõi cho ứng dụng của bạn và tập trung vào đó

chỉ dựa vào chúng

Khách hàng không phải lúc nào cũng đúng. Sự thật là bạn phải tự mình phân biệt ai đúng ai sai cho ứng dụng của mình. Tin tốt là internet giúp việc tìm đúng người dễ dàng hơn bao giờ hết.

Nếu bạn cố gắng làm hài lòng tất cả mọi người, bạn sẽ không làm hài lòng ai cả.

Khi chúng tôi xây dựng Basecamp, chúng tôi tập trung tiếp thị vào các công ty thiết kế. Bằng cách thu hẹp thị trường theo cách này, chúng tôi đã tăng khả năng thu hút những khách hàng đam mê, những người sau đó sẽ trở thành những người truyền bá sản phẩm. Biết ứng dụng của bạn thực sự dành cho ai và tập trung vào việc làm hài lòng họ.

Cuộc gọi tốt nhất chúng tôi từng thực hiện

 Quyết định nhắm Campaign Monitor vào thị trường thiết kế web là quyết định tốt nhất mà chúng tôi từng làm. Nó cho phép chúng tôi dễ dàng xác định những tính năng nào sẽ thực sự hữu ích và, hơn nữa quan trọng là nên bỏ bớt những tính năng nào. Không chỉ thu hút thêm nhiều khách hàng bằng cách Nhắm mục tiêu đến một nhóm người nhỏ hơn, những khách hàng này đều có nhu cầu tương tự nhau, điều này giúp công việc của chúng tôi dễ hơn nhiều. Có rất nhiều tính năng trong Campaign Monitor mà sẽ vô dụng với bất kỳ ai. nhưng là một nhà thiết kế web.

 Tập trung vào một thị trường cốt lõi cũng giúp việc truyền bá thông tin về phần mềm của bạn dễ dàng hơn nhiều.

 Bây giờ khi chúng ta đã có đối tượng mục tiêu được xác định rõ ràng, chúng ta có thể quảng cáo ở những nơi họ thường xuyên trực tuyến. xuất bản các bài viết mà họ có thể thấy thú vị, và nói chung là xây dựng một cộng đồng xung quanh sản phẩm.

—David Greiner, người sáng lập,Campaign Monitor

19: Mở rộng sau

Bạn chưa gặp vấn đề về khả năng mở rộng

 "Ứng dụng của tôi có mở rộng được khi hàng triệu người bắt đầu sử dụng không?"

Bạn biết không? Chờ đến khi điều đó thực sự xảy ra. Nếu bạn có một lượng lớn người dùng đang quá tải hệ thống của bạn thì xin chúc mừng! Đó là một vấn đề tuyệt vời để có. Sự thật là phần lớn các ứng dụng web sẽ không bao giờ đạt đến giai đoạn đó. Và ngay cả khi bạn bắt đầu cảm thấy quá tải thì đó cũng thường không phải là vấn đề tất cả hoặc không có gì. Bạn sẽ có thời gian để điều chỉnh và phản ứng với vấn đề. Thêm vào đó, bạn sẽ có nhiều dữ liệu và điểm chuẩn thực tế hơn sau khi ra mắt, bạn có thể sử dụng chúng để xác định các lĩnh vực cần giải quyết.

Ví dụ, chúng tôi đã chạy Basecamp trên một máy chủ duy nhất trong năm đầu tiên. Vì chúng tôi sử dụng thiết lập đơn giản như vậy nên chỉ mất một tuần để triển khai. Chúng tôi không bắt đầu với một cụm 15 hộp hoặc dành hàng tháng trời để lo lắng về việc mở rộng.

Chúng ta có gặp bất kỳ vấn đề gì không? Một vài. Nhưng chúng tôi cũng nhận ra rằng hầu hết các vấn đề mà chúng tôi lo sợ, chẳng hạn như sự chậm trễ ngắn hạn, thực sự không phải là vấn đề lớn đối với khách hàng. Chỉ cần bạn giữ cho mọi người được thông báo và trung thực về tình hình, họ sẽ hiểu. Nhìn lại, chúng tôi khá vui vì đã không trì hoãn việc ra mắt hàng tháng để tạo ra "thiết lập hoàn hảo".

Ban đầu, hãy ưu tiên xây dựng một sản phẩm cốt lõi vững chắc thay vì quá bận tâm đến khả năng mở rộng và các trang trại máy chủ.Tạo một ứng dụng tuyệt vời và sau đó lo lắng về việc phải làm gì khi nó đã thành công vang dội.Nếu không, bạn có thể lãng phí năng lượng, thời gian và tiền bạc để tập trung vào điều gì đó mà thậm chí không bao giờ xảy ra.

Dù tin hay không thì vấn đề lớn hơn không phải là mở rộng quy mô, mà là đạt đến điểm mà bạn phải mở rộng quy mô. Không có vấn đề đầu tiên thì sẽ không có vấn đề thứ hai.

Dù sao thì bạn cũng phải quay lại mà.

 Sự thật là ai cũng gặp vấn đề về khả năng mở rộng, không ai có thể xử lý khi dịch vụ của họ tăng từ từ không đến vài triệu người dùng mà không cần xem xét lại hầu hết mọi khía cạnh trong thiết kế của họ và kiến trúc.

—Dare Obasanjo, Microsoft (từMở rộng quy mô và Khởi nghiệp)

20: Xây dựng phần mềm có ý kiến

Ứng dụng của bạn nên đứng về một phía

Một số người cho rằng phần mềm nên trung lập. Họ nói rằng việc các nhà phát triển hạn chế tính năng hoặc bỏ qua các yêu cầu tính năng là kiêu ngạo. Họ nói rằng phần mềm nên luôn linh hoạt nhất có thể.

Chúng tôi nghĩ đó là chuyện vớ vẩn. Phần mềm tốt nhất có một tầm nhìn. Phần mềm tốt nhất luôn đứng về một phía. Khi ai đó sử dụng phần mềm, họ không chỉ tìm kiếm các tính năng, họ còn tìm kiếm một cách tiếp cận.

Họ đang tìm kiếm một tầm nhìn. Quyết định tầm nhìn của bạn là gì và hãy thực hiện nó.

Và hãy nhớ rằng, nếu họ không thích tầm nhìn của bạn thì vẫn còn rất nhiều tầm nhìn khác ngoài kia dành cho mọi người. Đừng theo đuổi những người mà bạn sẽ không bao giờ làm họ hạnh phúc.

Một ví dụ điển hình là thiết kế wiki ban đầu. Ward Cunningham và các bạn bè đã cố tình loại bỏ nhiều tính năng của wiki vốn được coi là không thể thiếu cho việc cộng tác tài liệu trong quá khứ.

Thay vì gán mỗi thay đổi của tài liệu cho một người nhất định, họ đã loại bỏ phần lớn hình ảnh trực quan về quyền sở hữu. Họ đã làm cho nội dung trở nên vô ngã và vượt thời gian. Họ quyết định rằng không quan trọng ai viết nội dung hoặc khi nào nó được viết. Và điều đó đã tạo ra sự khác biệt hoàn toàn. Quyết định này đã thúc đẩy ý thức cộng đồng chung và là một yếu tố quan trọng trong sự thành công của Wikipedia.

Các ứng dụng của chúng tôi đã đi theo một con đường tương tự. Họ không cố gắng trở thành tất cả mọi thứ cho tất cả mọi người. Họ có thái độ. Họ tìm kiếm những khách hàng thực sự là đối tác. Họ nói chuyện với những người có cùng tầm nhìn với chúng tôi. Bạn hoặc là trên xe buýt hoặc là ngoài xe buýt.

21: Một nửa, không phải làm nửa vời

Xây dựng một nửa sản phẩm, không phải một sản phẩm nửa vời.

Hãy cẩn thận với cách tiếp cận "tất cả mọi thứ trừ bồn rửa bát" trong phát triển ứng dụng web. Cứ thêm vào mọi ý tưởng hay ho nảy ra, bạn sẽ chỉ có một phiên bản nửa vời của sản phẩm của mình. Điều bạn thực sự muốn làm là xây dựng một nửa sản phẩm thật tuyệt vời.

Hãy tập trung vào những gì thực sự cần thiết. Những ý tưởng hay có thể được đưa ra thảo luận.Cứ lấy bất cứ thứ gì bạn nghĩ là của bạn sản phẩm nên được và cắt đôi.Cắt bớt các tính năng cho đến khi chỉ còn lại những tính năng thiết yếu nhất. Vậy thì làm lại đi.

Với Basecamp, chúng tôi bắt đầu chỉ với phần tin nhắn. Chúng tôi biết đó là cốt lõi của ứng dụng nên tạm thời bỏ qua các cột mốc, danh sách việc cần làm và các mục khác. Điều đó cho phép chúng ta đưa ra các quyết định trong tương lai dựa trên việc sử dụng trong thế giới thực thay vì chỉ dựa vào phỏng đoán.

Bắt đầu với một ứng dụng gọn nhẹ, thông minh và để nó tạo đà. Sau đó, bạn có thể bắt đầu xây dựng thêm trên nền tảng vững chắc mà bạn đã tạo ra.

22: Nó không quan trọng

Chỉ những thứ thiết yếu

Câu trả lời yêu thích của chúng tôi cho câu hỏi "tại sao bạn không làm cái này hoặc tại sao bạn không làm cái kia?" luôn là: "Bởi vì nó không quan trọng." Câu nói đó thể hiện những gì làm nên một sản phẩm tuyệt vời.

Xác định điều gì quan trọng và bỏ qua những thứ còn lại.

Khi chúng tôi ra mắt Campfire, chúng tôi đã nghe một số câu hỏi này từ những người lần đầu tiên tìm hiểu về sản phẩm:

 Tại sao chỉ có dấu thời gian mỗi 5 phút? Tại sao không đóng dấu thời gian cho mọi dòng chat?Trả lời: Nó không quan trọng đâu. Bạn cần theo dõi cuộc trò chuyện theo từng giây hoặc thậm chí từng phút bao nhiêu lần?

Chắc chắn không phải 95% thời gian. Tem 5 phút là đủ vì bất cứ gì chi tiết hơn đều không quan trọng.

 "Tại sao bạn không cho phép định dạng chữ đậm, nghiêng hoặc có màu trong các cuộc trò chuyện?"Trả lời: Nó không quan trọng đâu. Nếu bạn cần nhấn mạnh điều gì đó, hãy sử dụng phím Caps Lock đáng tin cậy hoặc thêm vài dấu hoa thị (*) xung quanh từ hoặc cụm từ đó. Những giải pháp đó không yêu cầu phần mềm bổ sung, hỗ trợ kỹ thuật, sức mạnh xử lý hoặc có đường cong học tập. Ngoài ra, định dạng nặng nề trong một cuộc trò chuyện đơn giản dựa trên văn bản thì không quan trọng.

 "Sao không hiển thị tổng số người trong phòng tại một thời điểm nhất định?"Trả lời: Nó không quan trọng đâu. Tên của mọi người đều được liệt kê để bạn biết ai đang ở đó, nhưng có 12 hay 16 người thì có khác biệt gì không? Nếu nó không thay đổi hành vi của bạn, thì nó không quan trọng.

Những thứ này có đáng để có không? Chắc chắn rồi. Nhưng chúng có cần thiết không? Chúng có thực sự quan trọng không? Không.

Và đó là lý do tại sao chúng tôi đã bỏ qua họ. Những nhà thiết kế và lập trình viên giỏi nhất không phải là những người có kỹ năng tốt nhất, ngón tay nhanh nhẹn nhất, hay những người có thể "quẩy" với Photoshop hoặc môi trường làm việc ưa thích của họ, mà là những người có thể xác định điều gì thực sự không quan trọng.

Đó là nơi tạo ra những lợi nhuận thực sự.

Hầu hết thời gian bạn dành ra đều lãng phí vào những việc chẳng quan trọng gì cả. Nếu bạn có thể cắt bỏ những công việc và suy nghĩ không quan trọng, bạn sẽ đạt được năng suất mà bạn chưa từng hình dung.

23: Bắt đầu bằng việc nói không

Làm cho các tính năng phải hoạt động chăm chỉ để được triển khai

Bí quyết để xây dựng một sản phẩm hoàn chỉnh thay vì một sản phẩm nửa vời là biết nói không.

Mỗi lần bạn đồng ý với một tính năng, bạn đang nhận nuôi một đứa trẻ. Bạn phải trải qua một chuỗi sự kiện hoàn chỉnh với em bé (ví dụ: thiết kế, triển khai, thử nghiệm, v.v.). Và một khi tính năng đó đã ra mắt, bạn sẽ phải gắn bó với nó. Cứ thử lấy một tính năng đã phát hành khỏi khách hàng xem họ sẽ tức giận đến mức nào.

Đừng là người đồng ý mọi thứ.

Làm cho mỗi tính năng phải nỗ lực hết mình để được triển khai. Hãy để từng tính năng tự chứng minh và cho thấy rằng nó là một người sống sót. Nó giống như "Fight Club" vậy. Bạn chỉ nên xem xét các tính năng nếu chúng sẵn sàng đứng trên hiên nhà ba ngày để chờ được vào.

Đó là lý do tại sao bạn bắt đầu với số 0. Mọi yêu cầu tính năng mới gửi đến chúng tôi — hoặc từ chúng tôi — đều bị từ chối. Chúng tôi lắng nghe nhưng không hành động. Phản ứng ban đầu là "không phải bây giờ". Nếu một yêu cầu về tính năng cứ lặp đi lặp lại, đó là lúc chúng tôi biết đã đến lúc cần xem xét kỹ hơn. Chỉ khi đó, chúng ta mới bắt đầu xem xét tính năng này một cách nghiêm túc.

Và bạn nói gì với những người phàn nàn khi bạn không chấp nhận ý tưởng tính năng của họ? Nhắc nhở họ lý do tại sao họ thích ứng dụng này ngay từ đầu. Bạn thích nó vì chúng tôi nói không. Bạn thích nó vì nó không làm 100 việc khác. Bạn thích nó vì nó không cố gắng làm hài lòng mọi người mọi lúc.

Chúng tôi không muốn có hàng ngàn tính năng

 Steve Jobs đã có một buổi thuyết trình riêng tư nhỏ về iTunes Music Store cho một số nghệ sĩ độc lập những người làm việc trong hãng thu âm. Câu nói yêu thích nhất trong ngày của tôi là khi mọi người liên tục giơ tay nói,

 Nó có làm được [x] không? ”, “Bạn có kế hoạch thêm [y] không?”. Cuối cùng Jobs nói, "Chờ đã, chờ đã — hãy đặt tay của các bạn xuống. Nghe này: Tôi biết bạn có hàng ngàn ý tưởng cho tất cả các tính năng thú vị mà iTunes có thể có. Vậy chúng ta có không? Nhưng chúng tôi không muốn có hàng nghìn tính năng. Điều đó sẽ rất xấu xí. Đổi mới không phải là về nói đồng ý với mọi thứ Đó là việc nói KHÔNG với tất cả các tính năng trừ những tính năng quan trọng nhất.

— Derek Sivers, chủ tịch và lập trình viên,CD BabyvàHostBaby(từMặc định là nói KHÔNG

24: Chi phí ẩn

Công khai giá của các tính năng mới

Ngay cả khi một tính năng vượt qua giai đoạn "không", bạn vẫn cần phơi bày những chi phí ẩn của nó.

Ví dụ, hãy để ý đến các vòng lặp tính năng (tức là các tính năng dẫn đến nhiều tính năng hơn). Chúng tôi đã nhận được yêu cầu thêm tab cuộc họp vào Basecamp. Nghe có vẻ đơn giản cho đến khi bạn xem xét kỹ. Hãy nghĩ đến tất cả các mục khác nhau mà một tab cuộc họp có thể yêu cầu: địa điểm, thời gian, phòng, người tham gia, thư mời qua email, tích hợp lịch, tài liệu hỗ trợ, v.v. Chưa kể đến việc chúng ta sẽ phải thay đổi ảnh chụp màn hình quảng cáo, trang giới thiệu, trang hỏi đáp/trợ giúp, điều khoản dịch vụ và nhiều thứ khác nữa. Trước khi bạn kịp nhận ra, một ý tưởng đơn giản có thể biến thành một vấn đề lớn.

Đối với mỗi tính năng mới bạn cần...

1. Nói không.

2. Buộc tính năng này phải chứng minh giá trị của nó.

3. Nếu lại là "không", thì kết thúc ở đây. Nếu "có", hãy tiếp tục...

4. Phác thảo màn hình/giao diện người dùng.

5. Thiết kế màn hình/giao diện người dùng.

6. Lập trình nó đi.

7-15. Thử nghiệm, điều chỉnh, thử nghiệm, điều chỉnh, thử nghiệm, điều chỉnh, thử nghiệm, điều chỉnh...

16. Kiểm tra xem văn bản trợ giúp có cần sửa đổi không.

17. Cập nhật hướng dẫn sử dụng sản phẩm (nếu cần).

18. Cập nhật nội dung quảng cáo (nếu cần).

19. Cập nhật các điều khoản dịch vụ (nếu cần).

20. Kiểm tra xem có lời hứa nào bị phá vỡ không.

21. Kiểm tra xem cấu trúc giá có bị ảnh hưởng không.

22. Khởi chạy.

23. Nín thở.

25: Bạn có thể xử lý nó không?

Xây dựng thứ gì đó mà bạn có thể quản lý

Nếu bạn triển khai một chương trình liên kết, bạn có sẵn các hệ thống để xử lý kế toán và thanh toán không? Có lẽ bạn nên để mọi người kiếm điểm trừ vào phí thành viên thay vì mỗi tháng lại phải viết, ký và gửi séc.

Bạn có đủ khả năng để cho đi 1 GB dung lượng miễn phí chỉ vì Google làm vậy không? Có lẽ bạn nên bắt đầu nhỏ với 100 mb, hoặc chỉ cung cấp dung lượng cho các tài khoản trả phí.

Tóm lại: Xây dựng sản phẩm và cung cấp dịch vụ mà bạn có thể quản lý. Dễ hứa mà khó làm. Giữ chúng khó hơn nhiều. Hãy đảm bảo rằng bất cứ điều gì bạn đang làm đều là điều bạn thực sự có thể duy trì được – về mặt tổ chức, chiến lược và tài chính.

26: Giải pháp cho con người

Xây dựng phần mềm cho các khái niệm chung và khuyến khích

mọi người tự tạo ra giải pháp cho riêng mình

Đừng áp đặt các quy ước lên người khác. Thay vào đó, hãy làm cho phần mềm của bạn có tính tổng quát để mọi người có thể tìm thấy giải pháp riêng cho mình. Cung cấp cho mọi người vừa đủ để họ tự giải quyết vấn đề theo cách riêng của họ. Và sau đó tránh đường đi.

Khi chúng tôi xây dựng Ta-da List, chúng tôi đã cố tình bỏ qua rất nhiều thứ. Không có cách nào để giao việc cho ai đó, không có cách nào để đánh dấu ngày đến hạn, không có cách nào để phân loại các mục, v.v.

Chúng tôi giữ cho công cụ sạch sẽ và không lộn xộn bằng cách cho phép mọi người sáng tạo. Mọi người đã tự tìm ra cách giải quyết các vấn đề. Nếu họ muốn thêm ngày vào một mục công việc, họ chỉ cần thêm (đến hạn: ngày 7 tháng 4 năm 2006) vào đầu mục đó. Nếu họ muốn thêm một danh mục, họ có thể chỉ cần thêm

[Sách] đặt phía trước vật phẩm. Lý tưởng? Không. Linh hoạt vô hạn? Đúng vậy.

Nếu chúng ta cố gắng xây dựng phần mềm để xử lý riêng các tình huống này, chúng ta sẽ làm cho nó ít hữu ích hơn cho tất cả các trường hợp khi những lo ngại đó không áp dụng.

Hãy làm tốt nhất có thể với gốc rễ của vấn đề, sau đó hãy lùi lại. Mọi người sẽ tự tìm ra giải pháp và quy ước riêng trong khuôn khổ chung của bạn.

27: Quên các yêu cầu tính năng đi

Hãy để khách hàng nhắc nhở bạn điều gì là quan trọng.

Khách hàng muốn mọi thứ trên đời. Họ sẽ đổ dồn yêu cầu tính năng lên bạn như tuyết lở. Cứ xem các diễn đàn sản phẩm của chúng tôi là biết; danh mục yêu cầu tính năng luôn vượt trội hơn các danh mục khác với khoảng cách rất lớn.

Chúng ta sẽ nghe về "tính năng nhỏ thêm này" hoặc "điều này không thể khó" hoặc "thêm cái này có dễ không" hoặc "chỉ mất vài giây để đưa vào" hoặc "nếu bạn thêm cái này tôi sẽ trả gấp đôi" và vân vân.

Tất nhiên chúng tôi không trách mọi người vì đưa ra yêu cầu. Chúng tôi khuyến khích điều đó và muốn nghe những gì họ nói. Hầu hết mọi thứ chúng tôi thêm vào sản phẩm của mình đều bắt đầu từ yêu cầu của khách hàng. Nhưng, như chúng tôi đã đề cập trước đó, phản ứng đầu tiên của bạn nên là không. Vậy bạn làm gì với tất cả những yêu cầu đổ về này? Bạn cất chúng ở đâu?Bạn quản lý chúng như thế nào? Bạn không. Chỉ đọc chúng rồi vứt đi.

Ừ, đọc chúng, vứt chúng đi và quên chúng đi. Nghe có vẻ phạm thượng nhưng những điều quan trọng thì kiểu gì cũng sẽ nổi lên thôi. Đó là những điều duy nhất bạn cần nhớ. Đó là những thứ thực sự cần thiết. Đừng lo lắng về việc theo dõi và lưu trữ từng yêu cầu đến.

Hãy để khách hàng là bộ nhớ của bạn. Nếu thực sự đáng nhớ, họ sẽ nhắc bạn cho đến khi bạn không thể quên.

Làm thế nào chúng ta lại đi đến kết luận này? Khi chúng tôi lần đầu tiên ra mắt Basecamp, chúng tôi đã theo dõi mọi yêu cầu tính năng chính trên danh sách việc cần làm của Basecamp. Khi một yêu cầu được người khác lặp lại, chúng tôi sẽ cập nhật danh sách với một dấu băm bổ sung (II hoặc III hoặc IIII, v.v.). Chúng tôi nghĩ rằng một ngày nào đó chúng tôi sẽ xem lại danh sách này và bắt đầu làm việc từ các tính năng được yêu cầu nhiều nhất trở xuống.

Nhưng sự thật là chúng tôi không bao giờ xem lại nó nữa. Chúng tôi đã biết rõ điều cần làm tiếp theo vì khách hàng liên tục nhắc nhở chúng tôi bằng cách lặp đi lặp lại những yêu cầu giống nhau. Không cần danh sách hay phân tích nhiều vì mọi thứ đều diễn ra trong thời gian thực.

Bạn không thể quên những điều quan trọng khi bạn được nhắc nhở về chúng mỗi ngày.

Và thêm một điều nữa: Chỉ vì có x số người yêu cầu điều gì đó, không có nghĩa là bạn phải đưa nó vào. Đôi khi tốt hơn là chỉ cần nói không và giữ vững tầm nhìn của bạn về sản phẩm.

28: Không bỏ sốt mayonnaise

Hỏi mọi người xem họđừngmuốn

Hầu hết các khảo sát phần mềm và câu hỏi nghiên cứu đều tập trung vào những gì mọi người muốn ở một sản phẩm. Bạn nghĩ tính năng nào còn thiếu? "Nếu bạn chỉ có thể thêm một thứ, đó sẽ là gì?" Điều gì sẽ làm cho sản phẩm này hữu ích hơn đối với bạn?

Vậy còn mặt khác của vấn đề thì sao? Sao không hỏi mọi người họ không muốn gì? "Nếu bạn có thể loại bỏ một tính năng, đó sẽ là gì?" Bạn không dùng cái gì? Điều gì cản trở bạn nhiều nhất?

Nhiều hơn không phải là câu trả lời. Đôi khi, điều tốt nhất bạn có thể làm cho khách hàng là bỏ bớt một số thứ.

Sự đổi mới đến từ việc nói không

 [Đổi mới] đến từ việc nói không với 1.000 thứ để đảm bảo chúng ta không đi sai hướng. hoặc cố gắng làm quá nhiều. Chúng tôi luôn nghĩ về những thị trường mới mà chúng tôi có thể tham gia, nhưng chỉ bằng cách nói không để bạn có thể tập trung vào những điều thực sự quan trọng.

—Steve Jobs, Giám đốc điều hành,Apple (từHạt giống của sự đổi mới của AppleNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

29: Chạy đua để có phần mềm hoạt động

Nhanh chóng đưa một thứ gì đó thực sự vào hoạt động

Chạy phần mềm là cách tốt nhất để tạo đà, tập hợp đội ngũ và loại bỏ những ý tưởng không hiệu quả. Đó nên là ưu tiên hàng đầu của bạn ngay từ ngày đầu tiên.

Không sao nếu bạn làm ít hơn, bỏ qua các chi tiết và đi tắt trong quy trình của mình nếu điều đó giúp phần mềm chạy nhanh hơn. Khi bạn đến đó, bạn sẽ được đền đáp bằng một góc nhìn chính xác hơn đáng kể về cách tiến hành. Những câu chuyện, khung dây, thậm chí cả bản nháp HTML, chỉ là những bản phác thảo. Chạy phần mềm là có thật.

Với phần mềm thực tế đang chạy, mọi người đều tiến gần hơn đến sự hiểu biết và đồng thuận thực sự. Bạn tránh những cuộc tranh cãi gay gắt về các bản phác thảo và đoạn văn cuối cùng hóa ra không quan trọng. Bạn nhận ra rằng những phần bạn nghĩ là tầm thường thực ra lại khá quan trọng.

Những điều có thật dẫn đến những phản ứng thật. Và đó là cách bạn tìm ra sự thật.

Sự thật dẫn đến sự đồng thuận

Khi một nhóm người khác nhau cùng nhau tìm hiểu xem điều gì là hài hòa... ý kiến của họ về điều đó sẽ có xu hướng đồng nhất nếu họ đang tạo ra những thứ thật sự, quy mô lớn. Tất nhiên, nếu họ đang phác thảo hoặc đưa ra ý tưởng, họ sẽ không đồng ý. Nhưng, nếu bạn bắt đầu làm những thứ thật sự, người ta có xu hướng đạt được sự đồng thuận.

—Christopher Alexander, Giáo sư Kiến trúc (trích từ Contrasting Concepts of Harmony in

Kiến trúc)

Làm cho nó hoạt động càng sớm càng tốt

 Tôi không nghĩ mình từng tham gia vào một dự án phần mềm nào — dù lớn hay nhỏ — mà thành công về tiến độ, chi phí hoặc chức năng, bắt đầu bằng một giai đoạn lập kế hoạch dài và thảo luận mà không có sự phát triển đồng thời. Thật quá dễ dàng, và đôi khi còn thú vị, để lãng phí thời gian quý báu để phát minh ra các tính năng hóa ra là không cần thiết hoặc không thể thực hiện được.

 Điều này áp dụng ở mọi cấp độ phát triển và "làm cho một cái gì đó thực sự hoạt động" là một fractal. thần chú. Nó không chỉ áp dụng cho toàn bộ dự án, mà còn áp dụng ít nhất ngang bằng cho phát triển các thành phần ở quy mô nhỏ hơn để xây dựng ứng dụng.

 Khi có một bản triển khai hoạt động của một thành phần chính, các nhà phát triển muốn hiểu cách nó sẽ hoặc sẽ không hoạt động với phần ứng dụng của họ và thường sẽ cố gắng

 sử dụng nó ngay khi có thể. Ngay cả khi việc triển khai ban đầu chưa hoàn hảo hoặc đầy đủ, thì sự sớm này Sự hợp tác thường dẫn đến các giao diện và tính năng được xác định rõ ràng, thực hiện chính xác những gì chúng cần phải.

—Matt Hamer, nhà phát triển và quản lý sản phẩm,Kinja

30: Xả và lặp lại

Làm việc theo chu kỳ lặp

Đừng mong làm đúng ngay lần đầu tiên. Hãy để ứng dụng phát triển và nói chuyện với bạn. Hãy để nó biến đổi và phát triển. Với phần mềm dựa trên web, không cần phải hoàn hảo. Thiết kế màn hình, sử dụng chúng, phân tích chúng, sau đó bắt đầu lại từ đầu.

Thay vì đặt cược vào việc làm mọi thứ đúng ngay từ đầu, quy trình lặp lại cho phép bạn tiếp tục đưa ra các quyết định sáng suốt khi bạn tiến hành. Thêm vào đó, bạn sẽ có một ứng dụng đang hoạt động nhanh hơn vì bạn không cố gắng hoàn hảo ngay từ đầu. Kết quả là phản hồi thực tế và hướng dẫn thực sự về những gì cần sự chú ý của bạn.

Lặp đi lặp lại dẫn đến sự giải phóng

Bạn không cần phải hướng đến sự hoàn hảo ngay lần thử đầu tiên nếu bạn biết rằng nó sẽ được làm lại sau đó. Biết rằng bạn sẽ xem xét lại các vấn đề là một động lực tuyệt vời để đưa ý tưởng ra ngoài xem liệu chúng có khả thi không.

Có lẽ bạn thông minh hơn tôi

 Có lẽ bạn thông minh hơn tôi rất nhiều.

 Hoàn toàn có thể. Thực ra, điều đó rất có khả năng. Tuy nhiên, nếu bạn giống hầu hết mọi người, thì giống như tôi, bạn khó hình dung những gì bạn không thể nhìn thấy, cảm nhận và chạm vào.

 Con người cực kỳ giỏi trong việc phản ứng với những thứ trong môi trường. Chúng tôi biết cách hoảng loạn khi hổ vào phòng, và cách dọn dẹp sau một trận lụt tàn khốc.

 Thật không may, chúng ta rất kém trong việc lập kế hoạch trước, trong việc hiểu được những hậu quả của hành động và trong việc ưu tiên những điều thực sự quan trọng.

 Có lẽ bạn là một trong số ít người có thể ghi nhớ tất cả mọi thứ trong đầu. Nó không thực sự vấn đề.

 Web 2.0, thế giới nơi chúng ta bắt đầu bằng việc giả định rằng mọi người đều đã sử dụng web, cho phép những nhà phát triển thông minh để tận dụng điểm yếu của con người này cho lợi ích của họ. Làm thế nào? Bằng cách cho phép người dùng của bạn cho biết Bạn biết họ nghĩ gì trong khi vẫn còn thời gian để làm điều gì đó về nó.

 Và câu cuối cùng đó giải thích tại sao bạn nên phát triển theo cách này và bạn có thể muốn phát triển như thế nào. quảng bá/ra mắt.

 Nói rõ ràng câu chuyện của bạn đi. Đảm bảo các mảnh ghép khớp với nhau. Sau đó triển khai và sửa đổi. Không ai thông minh bằng như tất cả chúng ta.

—Seth Godin,tác giả/doanh nhân

31: Từ Ý tưởng đến Thực hiện

Từ ý tưởng đến phác thảo, rồi đến HTML và cuối cùng là lập trình.

Đây là quy trình chúng tôi sử dụng để "Get Real":

Động não

Nảy ra những ý tưởng. Sản phẩm này sẽ làm gì? Đối với Basecamp, chúng tôi đã xem xét nhu cầu của chính mình. Chúng tôi muốn đăng các cập nhật về dự án. Chúng tôi muốn khách hàng tham gia. Chúng tôi biết rằng các dự án có các cột mốc. Chúng tôi muốn tập trung hóa kho lưu trữ để mọi người có thể dễ dàng xem lại những tài liệu cũ. Chúng tôi muốn có một cái nhìn tổng quan, từ trên cao về những gì đang diễn ra với tất cả các dự án của chúng tôi.

Cùng nhau, những giả định đó và một vài giả định khác đã tạo thành nền tảng của chúng tôi.

Giai đoạn này không phải là về những chi tiết nhỏ nhặt. Đây là về những câu hỏi lớn. Ứng dụng cần làm gì? Làm sao chúng ta biết khi nào nó hữu ích? Chúng ta sẽ làm gì chính xác? Đây là về những ý tưởng cấp cao, không phải thảo luận ở mức độ pixel. Ở giai đoạn này, những chi tiết như vậy đơn giản là không có ý nghĩa.

Phác thảo trên giấy

Phác thảo nhanh, đơn giản và rẻ tiền, và đó chính xác là cách bạn muốn bắt đầu. Vẽ vời đi.

Viết nguệch ngoạc. Hộp, hình tròn, đường thẳng. Hãy đưa những ý tưởng ra khỏi đầu và lên giấy. Mục tiêu ở giai đoạn này nên là chuyển đổi các khái niệm thành các thiết kế giao diện sơ bộ. Bước này hoàn toàn là về thử nghiệm. Không có câu trả lời sai.

Tạo màn hình HTML

Tạo phiên bản HTML cho tính năng đó (hoặc phần, hoặc luồng, nếu phù hợp hơn). Đăng một cái gì đó thật lên để mọi người có thể xem nó trông như thế nào trên màn hình.

Đối với Basecamp, chúng tôi đầu tiên làm màn hình "đăng tin nhắn", sau đó là màn hình "chỉnh sửa tin nhắn", và cứ thế tiếp tục.

Đừng viết bất kỳ mã lập trình nào ngay bây giờ. Chỉ cần xây dựng một bản nháp bằng HTML và CSS. Thực hiện sẽ đến sau.

Lập trình nó

Khi mô hình thử nghiệm trông đẹp và thể hiện đủ các chức năng cần thiết, hãy tiến hành thêm mã lập trình vào.

Trong suốt quá trình này, hãy nhớ linh hoạt và dự kiến nhiều lần lặp lại. Bạn nên thoải mái vứt bỏ sản phẩm của bất kỳ bước nào và bắt đầu lại nếu nó hóa ra không tốt. Việc trải qua chu kỳ này nhiều lần là điều tự nhiên.

32: Tránh thiên vị

Quyết định những chi tiết nhỏ để khách hàng của bạn không phải làm điều đó

Bạn đang phải đối mặt với một quyết định khó khăn: chúng ta sẽ đưa bao nhiêu tin nhắn vào mỗi trang? Xu hướng đầu tiên của bạn có thể là nói, "Chúng ta cứ để nó là một tùy chọn, nơi mọi người có thể chọn 25, 50 hoặc 100. ” Nhưng đó là cách dễ dàng nhất. Chỉ cần đưa ra quyết định thôi.

Sở thích là một cách để tránh đưa ra những quyết định khó khăn.

Thay vì dùng chuyên môn của mình để chọn con đường tốt nhất, bạn lại giao phó nó cho khách hàng. Có thể bạn nghĩ mình đang giúp họ, nhưng thực ra bạn chỉ đang tạo ra công việc bận rộn cho họ (và rất có thể họ đã đủ bận rồi). Đối với khách hàng, các màn hình tùy chọn với vô số lựa chọn là một rắc rối, không phải là một điều may mắn. Khách hàng không nên phải nghĩ về từng chi tiết nhỏ nhặt – đừng đặt gánh nặng đó lên họ khi đó nên là trách nhiệm của bạn.

Sở thích cũng là điều xấu vì chúng tạo ra nhiều phần mềm hơn. Càng nhiều tùy chọn thì càng cần nhiều mã.

Và còn có tất cả các bài kiểm tra và thiết kế bổ sung mà bạn cần thực hiện nữa. Bạn cũng sẽ có những hoán vị tùy chọn và màn hình giao diện mà bạn thậm chí không bao giờ nhìn thấy. Điều đó có nghĩa là những lỗi mà bạn không biết: bố cục bị hỏng, bảng bị lỗi, các vấn đề phân trang kỳ lạ, v.v.

Thực hiện cuộc gọi

Đưa ra những quyết định đơn giản thay cho khách hàng của bạn. Đó là những gì chúng tôi đã làm trong Basecamp. Số lượng tin nhắn trên mỗi trang là 25. Trên trang tổng quan, 25 mục cuối cùng được hiển thị. Tin nhắn được sắp xếp theo thứ tự thời gian đảo ngược. Năm dự án gần nhất được hiển thị trên bảng điều khiển. Không có lựa chọn nào cả. Đó chỉ là cách nó diễn ra thôi.

Vâng, bạn có thể đưa ra quyết định sai lầm. Nhưng thì sao. Nếu bạn làm vậy, mọi người sẽ phàn nàn và nói cho bạn biết. Như mọi khi, bạn có thể điều chỉnh. "Getting Real" là về khả năng thay đổi ngay lập tức.

Sở thích có cái giá của nó

 Hóa ra sở thích cũng có cái giá của nó. Tất nhiên, một số sở thích cũng có những điểm quan trọng lợi ích — và có thể là những tính năng giao diện quan trọng. Nhưng mỗi thứ đều có giá của nó, và bạn phải cân nhắc kỹ giá trị của nó. Nhiều người dùng và nhà phát triển không hiểu điều này, và cuối cùng lại gặp phải tốn kém nhiều mà giá trị mang lại ít so với sở thích của họ đô la... Tôi thấy rằng nếu bạn có kỷ luật nghiêm ngặt

 về việc có các cài đặt mặc định tốt mà chỉ cần hoạt động thay vì lười biếng thêm các tùy chọn, điều này tự nhiên dẫn dắt giao diện người dùng tổng thể đi đúng hướng.

—Havoc Pennington, trưởng nhóm kỹ thuật,Red Hat (từPhần mềm tự do và giao diện người dùng tốtNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

33: "Xong!"

Quyết định là tạm thời nên hãy đưa ra quyết định và tiếp tục tiến lên.

Xong rồi. Hãy bắt đầu nghĩ về nó như một từ kỳ diệu. Khi bạn hoàn thành, điều đó có nghĩa là một điều gì đó đã được hoàn thành. Quyết định đã được đưa ra và bạn có thể tiếp tục. Hoàn thành có nghĩa là bạn đang tạo đà.

Nhưng khoan đã, nếu bạn làm hỏng và đưa ra quyết định sai thì sao? Không sao đâu.Đây không phải phẫu thuật não, mà là một ứng dụng web.Như chúng tôi vẫn luôn nói, bạn có khả năng sẽ phải xem lại các tính năng và ý tưởng nhiều lần trong suốt quá trình. Dù bạn có lên kế hoạch kỹ lưỡng đến đâu thì khả năng bạn sai sót một nửa vẫn rất cao. Vậy nên đừng làm cái kiểu "tê liệt vì phân tích" nhé. Điều đó chỉ làm chậm tiến độ và làm suy giảm tinh thần.

Thay vào đó, hãy trân trọng tầm quan trọng của việc tiến lên và bước tiếp. Hãy hòa mình vào nhịp điệu của việc ra quyết định. Hãy gọi điện nhanh chóng, đơn giản rồi quay lại thay đổi quyết định đó nếu không hiệu quả.

Chấp nhận rằng các quyết định là tạm thời. Chấp nhận rằng sai lầm sẽ xảy ra và nhận ra rằng điều đó không phải là vấn đề lớn miễn là bạn có thể sửa chúng nhanh chóng. Thực hiện, tạo đà và tiếp tục.

Hãy là một đao phủ

 Thật buồn cười khi tôi nghe mọi người bảo vệ ý tưởng của họ một cách thái quá. (Những người muốn tôi ký vào một Tôi không thể nói cho bạn ý tưởng đơn giản nhất. )

 Đối với tôi, ý tưởng chẳng có giá trị gì nếu không được thực hiện. Họ chỉ là một nhân tố khuếch đại. Thực thi đáng giá hàng triệu.

 Giải thích:

 Ý tưởng tồi tệ = -1

 Ý tưởng yếu = 1

 Ý tưởng bình thường = 5

 Ý tưởng hay = 10

 Ý tưởng tuyệt vời = 15

 Ý tưởng tuyệt vời = 20

 Không thực hiện = 1 đô la

 Thực hiện kém = 1000 đô la

 Thực hiện ở mức trung bình = 10.000 đô la

 Thực hiện tốt = 100.000 đô la

 Thực hiện xuất sắc = 1.000.000 đô la

 Thực hiện xuất sắc = 10.000.000 đô la

 Để kinh doanh, bạn cần nhân hai con số này lại.

 Ý tưởng tuyệt vời nhất, nhưng không được thực hiện, chỉ đáng giá 20 đô la. Ý tưởng tuyệt vời nhất cần rất nhiều thực hiện trị giá 20.000.000 USD.

 Đó là lý do tại sao tôi không muốn nghe ý kiến của người khác. Tôi sẽ không quan tâm cho đến khi tôi thấy cách họ thực hiện.

—Derek Sivers, chủ tịch và lập trình viên,CD BabyndHostBaby

34: Kiểm thử trong thực tế

Kiểm tra ứng dụng của bạn thông qua sử dụng trong thế giới thực

Không có gì thay thế được việc người thật sử dụng ứng dụng của bạn theo những cách thực tế. Lấy dữ liệu thực tế. Nhận phản hồi thực tế. Sau đó cải thiện dựa trên thông tin đó.

Kiểm thử khả năng sử dụng chính thức quá cứng nhắc. Môi trường phòng thí nghiệm không phản ánh thực tế. Nếu bạn đứng sau lưng ai đó, bạn sẽ có một số ý tưởng về những gì đang hiệu quả hoặc không, nhưng mọi người thường không thể hiện tốt trước ống kính. Khi có người khác quan sát, mọi người đặc biệt cẩn thận để không mắc sai lầm — nhưng sai lầm lại chính xác là điều bạn đang tìm kiếm.

Thay vào đó, hãy phát hành các tính năng thử nghiệm cho một số ít người dùng bên trong ứng dụng thực tế. Hãy để họ sử dụng các tính năng beta song song với các tính năng đã phát hành. Điều này sẽ giúp những tính năng này tiếp xúc với dữ liệu thực và quy trình làm việc thực tế của mọi người. Và đó là nơi bạn sẽ có được kết quả thực sự.

Hơn nữa, đừng có phiên bản phát hành và phiên bản beta. Chúng nên luôn là một điều duy nhất.

Phiên bản beta riêng biệt sẽ chỉ được xem qua một cách hời hợt. Phiên bản thực tế, với một số tính năng thử nghiệm được thêm vào, sẽ được sử dụng hết công suất.

Sách Beta

 Nếu các nhà phát triển lo lắng khi phát hành mã, thì các nhà xuất bản và tác giả lại khiếp sợ khi phát hành sách. Một khi một cuốn sách đã được in ra giấy, việc thay đổi nó được coi là một vấn đề lớn và khó khăn. (Thật sự không phải vậy, nhưng nhận thức và ký ức về các vấn đề với công nghệ cũ vẫn còn tồn tại trong ngành. Vì vậy, các nhà xuất bản phải bỏ ra rất nhiều công sức (và tiền bạc) để cố gắng làm cho sách "hoàn hảo" trước khi chúng được đã được phát hành.

 Khi tôi viết cuốn sách Agile Web Development With Rails, có rất nhiều nhu cầu bị dồn nén. trong số các nhà phát triển: đưa sách cho chúng tôi ngay bây giờ — chúng tôi muốn tìm hiểu về Rails. Nhưng tôi đã rơi vào tư duy của một nhà xuất bản. "Nó chưa sẵn sàng đâu," tôi sẽ nói. Nhưng áp lực từ cộng đồng và một số Sự khuyến khích từ David Heinemeier Hansson đã thay đổi suy nghĩ của tôi. Chúng tôi đã phát hành cuốn sách ở định dạng PDF. khoảng 2 tháng trước khi hoàn thành. Kết quả thật ngoạn mục. Không chỉ bán được nhiều sách, nhưng chúng tôi đã nhận được phản hồi — rất nhiều phản hồi. Tôi đã thiết lập một hệ thống tự động để thu thập bình luận của độc giả, và cuối cùng đã nhận được gần 850 báo cáo về lỗi chính tả, lỗi kỹ thuật và đề xuất nội dung mới. Hầu hết đều được đưa vào cuốn sách cuối cùng.

 Đó là một tình huống đôi bên cùng có lợi: tôi có thể cung cấp một cuốn sách giấy được cải thiện đáng kể, và cộng đồng có được bản sớm tiếp cận với thứ họ muốn. Và nếu bạn đang trong một cuộc đua cạnh tranh, việc đạt được điều gì đó Sớm hơn giúp mọi người cam kết với bạn chứ không phải đối thủ của bạn.

—Dave Thomas,Những người lập trình thực dụng

Làm nhanh lên

 1. Quyết định xem nó có đáng làm không, và nếu có thì:

 2. Làm nhanh lên — không cần hoàn hảo. Cứ làm đi.

 3. Lưu nó lại. Tải nó lên. xuất bản nó

 4. Xem mọi người nghĩ gì

 Mặc dù tôi luôn miễn cưỡng thêm các tính năng mới vào mọi thứ, nhưng một khi tôi có cảm giác "yeah! "khoảnh khắc của quyết định điều gì đó đáng làm, thường vài giờ sau đó nó đã có trên trang web, dù còn nhiều thiếu sót nhưng đã được ra mắt, cho phép phản hồi hướng dẫn việc hoàn thiện nó trong tương lai.

—Derek Sivers, chủ tịch và lập trình viên,CD BabyndHostBaby

35: Rút ngắn thời gian của bạn

Chia nhỏ nó ra

Những ước tính kéo dài hàng tuần hoặc hàng tháng là những điều viễn tưởng. Sự thật là bạn không thể biết điều gì sẽ xảy ra xa đến thế.

Vậy nên hãy thu hẹp thời gian của bạn lại. Tiếp tục chia nhỏ các khung thời gian thành các phần nhỏ hơn. Thay vì một dự án kéo dài 12 tuần, hãy nghĩ nó như 12 dự án kéo dài một tuần. Thay vì ước tính cho những công việc mất hơn 30 giờ, hãy chia chúng thành các phần thực tế hơn, mỗi phần kéo dài 6-10 giờ. Sau đó tiến hành từng bước một.

Lý thuyết tương tự cũng áp dụng cho các vấn đề khác. Bạn có đang gặp phải một vấn đề quá lớn đến mức không thể hiểu hết không? Phân tích nó ra. Tiếp tục chia nhỏ các vấn đề thành những phần nhỏ hơn cho đến khi bạn có thể giải quyết chúng.

Các nhiệm vụ nhỏ hơn và thời gian hoàn thành ngắn hơn

 Các nhà phát triển phần mềm là một giống người lạc quan đặc biệt: khi được giao một nhiệm vụ lập trình, Họ nghĩ, "Dễ thôi mà! Sẽ không mất nhiều thời gian đâu.

 Vậy là, nếu bạn cho một lập trình viên ba tuần để hoàn thành một nhiệm vụ lớn, cô ấy sẽ dành hai tuần rưỡi để làm điều đó. trì hoãn, và sau đó lập trình một cái. Kết quả ngoài dự kiến có thể sẽ đáp ứng được yêu cầu sai, vì nhiệm vụ hóa ra phức tạp hơn vẻ ngoài. Thêm nữa, ai Bạn có nhớ những gì đội đã thống nhất ba tuần trước không?

 Cho một lập trình viên một buổi chiều để viết một mô-đun nhỏ, cụ thể và cô ấy sẽ hoàn thành nó, sẵn sàng. để chuyển sang cái tiếp theo.

 Các nhiệm vụ nhỏ hơn và thời gian biểu ngắn hơn dễ quản lý hơn, ít có khả năng bỏ sót các yêu cầu tiềm ẩn. hiểu lầm, và tốn ít chi phí hơn để thay đổi ý định hoặc làm lại. Các mốc thời gian ngắn hơn giữ nhà phát triển tham gia và tạo thêm cơ hội cho họ cảm thấy thành tựu và ít lý do hơn để nghĩ rằng, "Ồ, tôi có nhiều thời gian để làm việc đó. Bây giờ, để tôi hoàn thành việc đánh giá các bài hát trong thư viện iTunes của tôi.

—Gina Trapani, nhà phát triển web và biên tập viên củaLifehacker, hướng dẫn về năng suất và phần mềmCác yếu tố thực sự

 Lần tới khi ai đó cố gắng ép bạn đưa ra câu trả lời chính xác cho một câu hỏi không thể biết được —

 dù là ngày hết hạn, chi phí dự án cuối cùng hay lượng sữa có thể chứa trong Grand Canyon — chỉ cần bắt đầu bằng cách làm cho căn phòng không còn không khí: hãy nói "Tôi không biết".

 Thay vì làm tổn hại uy tín của bạn, điều này cho thấy sự cẩn trọng bạn dành cho việc ra quyết định của mình. Bạn sẽ không chỉ nói những lời để tỏ ra thông minh đâu. Nó cũng tạo ra sự công bằng bằng cách tái định hình câu hỏi thành một cuộc trò chuyện hợp tác. Bằng cách học xem ước tính của bạn chính xác đến mức nào cần phải (và tại sao), bạn có thể cùng nhau xây dựng sự hiểu biết chung về bản chất thực sự các yếu tố đằng sau những con số.

—Merlin Mann, người sáng tạo và biên tập của43folders.com

Giải quyết một vấn đề duy nhất Ngay trước mắt bạn

 Điều yêu thích tuyệt đối của tôi xảy ra trên web trong ký ức gần đây nhất là việc phát hành và áp dụng của thuộc tính "nofollow". Không ai nói về điều đó trước cả. Không có hội nghị hay các ủy ban nơi một đám người thô lỗ có thể tranh luận về bản chất ngữ nghĩa hoặc ngữ pháp của nó. Không có RFC điều đó có thể biến một ý tưởng đơn giản thành một đoạn mã XML dài 20 dòng Tôi sẽ phải tìm hiểu thêm để hiểu rõ cách sử dụng, và sau đó không sử dụng vì tôi không chắc liệu mình có đang định dạng cho phiên bản . 3 hoặc 3. 3b.

 Nó đơn giản, hiệu quả, nó cung cấp một lựa chọn cho những người muốn có một lựa chọn — và đó là một lựa chọn xa quan trọng hơn khi đối phó với một lượng dân cư trên web không quan tâm đến thông số kỹ thuật hoặc sự tôn trọng.

 Đôi khi giải quyết hai mươi bài toán tiếp theo không hữu ích hoặc khôn ngoan bằng việc giải quyết một bài toán. ngay trước mắt chúng ta. Đó không chỉ là một chiến thắng nhỏ trước thư rác (tất cả các chiến thắng trước spam là nhỏ), nhưng là một chiến thắng cho những người thích kết quả đơn giản và nhanh chóng của việc là một Lập trình web là tất cả về điều đó.

—Andre Torrez, lập trình viên và Phó Chủ tịch Kỹ thuật tạiXuất bản truyền thông liên bang

36: Thống nhất

Đừng chia thành các "kho" riêng biệt

Quá nhiều công ty tách thiết kế, phát triển, viết nội dung, hỗ trợ và tiếp thị thành các bộ phận riêng biệt. Mặc dù chuyên môn hóa có những ưu điểm, nhưng nó cũng tạo ra tình huống nhân viên chỉ nhìn thấy thế giới nhỏ bé của riêng mình thay vì toàn bộ bối cảnh của ứng dụng web.

Càng nhiều càng tốt, hãy gắn kết đội của bạn để có một cuộc đối thoại qua lại lành mạnh trong suốt quá trình. Thiết lập một hệ thống kiểm soát và cân bằng. Đừng để mọi thứ bị mất ý nghĩa trong quá trình dịch. Để người viết quảng cáo làm việc cùng với nhà thiết kế. Đảm bảo các câu hỏi hỗ trợ được xem bởi các nhà phát triển.

Thậm chí tốt hơn, hãy thuê những người có nhiều tài năng, những người có thể đảm nhận nhiều vai trò khác nhau trong quá trình phát triển.

Kết quả cuối cùng sẽ là một sản phẩm hài hòa hơn.

37: Thời gian một mình

Mọi người cần thời gian không bị gián đoạn để hoàn thành công việc.

Basecamp trải rộng trên bốn thành phố và tám múi giờ. Từ Provo, Utah đến Copenhagen, Đan Mạch, năm người chúng tôi cách nhau tám tiếng. Một tác dụng phụ tích cực của sự khác biệt tám giờ này là thời gian ở một mình.

Chỉ có khoảng 4-5 tiếng đồng hồ trong ngày là tất cả chúng ta đều thức và làm việc cùng nhau. Vào những thời điểm khác, đội Mỹ đang ngủ trong khi David, người đang ở Đan Mạch, lại đang làm việc. Thời gian còn lại, chúng tôi làm việc trong khi David ngủ. Điều này cho phép chúng ta có khoảng một nửa ngày bên nhau và một nửa ngày riêng.

Đoán xem chúng ta làm được nhiều việc nhất vào thời điểm nào trong ngày? Phần cô đơn. Thật ra cũng không có gì đáng ngạc nhiên. Nhiều người thích làm việc vào sáng sớm hoặc đêm khuya – những thời điểm họ không bị làm phiền.

Khi bạn có một khoảng thời gian dài không bị làm phiền, bạn có thể tập trung cao độ. Vùng này là khi bạn làm việc hiệu quả nhất. Đó là khi bạn không phải chuyển đổi tư duy giữa các nhiệm vụ khác nhau. Đó là khi bạn không bị gián đoạn để trả lời câu hỏi, tra cứu thông tin, gửi email hoặc trả lời tin nhắn tức thời. Vùng cô đơn là nơi thực sự tiến bộ.

Để vào được trạng thái tập trung cao độ cần thời gian. Và đó là lý do tại sao sự gián đoạn là kẻ thù của bạn. Nó giống như giấc ngủ REM —

Bạn không chỉ đi vào giấc ngủ REM, bạn đi vào giấc ngủ trước rồi mới tiến đến giấc ngủ REM. Bất kỳ sự gián đoạn nào cũng buộc bạn phải bắt đầu lại. Giấc ngủ REM là nơi điều kỳ diệu thực sự của giấc ngủ diễn ra. Thời gian một mình là nơi phép màu phát triển thực sự xảy ra.

Thiết lập một quy tắc tại nơi làm việc: Dành một nửa thời gian trong ngày để ở một mình. Từ 10 giờ sáng đến 2 giờ chiều, không ai được nói chuyện với nhau (trừ giờ ăn trưa). Hoặc dành nửa đầu hoặc nửa cuối ngày làm khoảng thời gian riêng tư.

Chỉ cần đảm bảo giai đoạn này liên tục để tránh những gián đoạn làm giảm năng suất.

Một khoảng thời gian ở một mình thành công có nghĩa là từ bỏ sự nghiện giao tiếp. Trong thời gian ở một mình, hãy từ bỏ tin nhắn tức thời, cuộc gọi điện thoại và các cuộc họp. Tránh bất kỳ chuỗi email nào đòi hỏi phản hồi ngay lập tức. Cứ im lặng mà làm việc đi.

Hòa mình vào nhịp điệu

 Chúng ta đều biết rằng những người làm công việc tri thức làm việc hiệu quả nhất khi đạt đến trạng thái "dòng chảy", còn được gọi là "trong "khu vực" nơi họ hoàn toàn tập trung vào công việc và hoàn toàn không bị xao nhãng bởi những thứ khác. môi trường. Họ quên cả thời gian và tạo ra những tác phẩm tuyệt vời nhờ sự tập trung tuyệt đối...

 Vấn đề là rất dễ bị mất tập trung. Tiếng ồn, điện thoại, đi ăn trưa,

 phải lái xe 5 phút đến Starbucks để mua cà phê, và bị đồng nghiệp làm phiền — đặc biệt là bị đồng nghiệp làm phiền — tất cả đều khiến bạn mất tập trung. Nếu bạn dành 1 phút để gián đoạn bởi một đồng nghiệp hỏi bạn một câu, và điều này làm bạn mất tập trung đủ để nó mất nửa giờ để bạn lấy lại năng suất, thì năng suất tổng thể của bạn đang gặp vấn đề nghiêm trọng.

—Joel Spolsky, nhà phát triển phần mềm,Fog Creek Software (từ đâu mà những người này có được

(Những ý tưởng không mới mẻ?)

38: Các cuộc họp là độc hại

Không họp

Bạn có thực sự cần một cuộc họp không? Các cuộc họp thường diễn ra khi một khái niệm chưa đủ rõ ràng. Thay vì phải tổ chức một cuộc họp, hãy cố gắng đơn giản hóa khái niệm để bạn có thể thảo luận nhanh chóng qua email, tin nhắn tức thời hoặc Campfire. Mục tiêu là tránh các cuộc họp. Mỗi phút bạn tránh dành cho các cuộc họp là một phút bạn có thể dành để làm công việc thực sự.

Không có gì độc hại hơn đối với năng suất bằng một cuộc họp. Dưới đây là một vài lý do tại sao: Chúng chia nhỏ ngày làm việc của bạn thành những phần nhỏ, rời rạc, làm gián đoạn quy trình làm việc tự nhiên của bạn. Chúng thường nói về các từ và khái niệm trừu tượng, không phải những thứ thực tế (như một đoạn mã hoặc thiết kế giao diện nào đó).

Chúng thường truyền tải một lượng thông tin cực kỳ nhỏ mỗi phút. Chúng thường chứa ít nhất một kẻ ngốc, người không thể tránh khỏi đến lượt lãng phí thời gian của mọi người bằng những điều vô nghĩa.

Họ dễ lạc đề hơn một chiếc taxi Chicago trong tuyết dày.

Họ thường có những chương trình nghị sự mơ hồ đến mức không ai thực sự chắc chắn về nội dung của chúng. Chúng đòi hỏi sự chuẩn bị kỹ lưỡng mà ít người thực hiện.

Trong những lúc bạnnhất định phảitổ chức một cuộc họp (đây nên là một sự kiện hiếm hoi), tuân thủ các quy tắc đơn giản sau:

Đặt hẹn giờ 30 phút. Khi chuông reo, cuộc họp kết thúc. Dấu chấm.

Mời càng ít người càng tốt.

Không bao giờ họp mà không có chương trình rõ ràng.

Ít họp hơn

 Có quá nhiều cuộc họp. Phản đối các cuộc họp không có ý nghĩa hoặc là không hiệu quả. Chỉ đặt lịch họp khi bạn có vấn đề kinh doanh quan trọng cần thảo luận và Bạn muốn hoặc cần sự đóng góp, chấp thuận hoặc đồng ý. Ngay cả khi đó, hãy cưỡng lại sự thôi thúc muốn mời tất cả mọi người. và anh trai của họ — đừng lãng phí thời gian của người khác một cách không cần thiết.

—Lisa Haneberg, tác giả (từĐừng để các cuộc họp chi phối!

Phân tích nó ra

 Khi các dự án phát triển, việc thêm người sẽ mang lại hiệu quả giảm dần. Một trong những lý do thú vị nhất là số lượng kênh truyền thông tăng lên. Hai người chỉ có thể nói chuyện với nhau;

 Chỉ có một đường truyền thông duy nhất. Ba công nhân có ba đường truyền thông; 4 công nhân có 6 đường truyền. Trong thực tế, sự tăng trưởng của các liên kết là theo cấp số nhân... Chẳng bao lâu nữa, các bản ghi nhớ và cuộc họp sẽ chiếm hết toàn bộ công việc. ngày.

 Giải pháp rất rõ ràng: chia các nhóm thành các đơn vị nhỏ hơn, tự chủ và độc lập để giảm các liên kết truyền thông này.

 Tương tự, hãy chia các chương trình thành các đơn vị nhỏ hơn. Vì phần lớn vấn đề bắt nguồn từ phụ thuộc (biến toàn cục, dữ liệu truyền giữa các hàm, phần cứng dùng chung, v.v.), tìm một cách phân chia chương trình để loại bỏ — hoặc giảm thiểu — sự phụ thuộc giữa các đơn vị.

—Tập đoàn Ganssle(từGiữ nó nhỏNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

39: Tìm kiếm và ăn mừng những chiến thắng nhỏ

Phát hành một cái gì đó hôm nay

Điều quan trọng nhất trong phát triển phần mềm là động lực. Động lực là cục bộ — nếu bạn không có động lực với những gì bạn đang làm ngay bây giờ, thì rất có thể nó sẽ không tốt như đáng lẽ phải có. Thật ra, có lẽ nó sẽ tệ lắm.

Chu kỳ phát hành dài và kéo dài là kẻ giết chết động lực. Họ để quá nhiều thời gian giữa các lễ kỷ niệm. Mặt khác, những chiến thắng nhanh chóng mà bạn có thể ăn mừng là những động lực tuyệt vời. Nếu bạn để chu kỳ phát hành dài dòng dập tắt những chiến thắng nhanh chóng, bạn sẽ giết chết động lực. Và điều đó có thể giết chết sản phẩm của bạn.

Vì vậy, nếu bạn đang trong chu kỳ phát hành kéo dài hàng tháng, hãy dành một ngày mỗi tuần (hoặc hai tuần một lần) để có được một số chiến thắng nhỏ. Hãy tự hỏi bản thân: "Chúng ta có thể làm và phát hành những gì trong 4 giờ?" ” Và sau đó hãy làm đi. Có thể là...

Một tính năng mới đơn giản

Một cải tiến nhỏ cho một tính năng hiện có

Viết lại một số văn bản trợ giúp để giảm gánh nặng hỗ trợ

Xóa một số trường biểu mẫu mà bạn thực sự không cần

Khi bạn tìm thấy những chiến thắng nhanh chóng trong 4 giờ, bạn sẽ thấy niềm vui. Điều đó nâng cao tinh thần, tăng cường động lực và khẳng định lại rằng đội đang đi đúng hướng.

40: Tuyển ít hơn và tuyển sau

Thêm chậm để đi nhanh

Không cần phải lớn sớm – hay muộn. Ngay cả khi bạn có thể tiếp cận với 100 người giỏi nhất, thì việc cố gắng tuyển dụng tất cả họ cùng một lúc vẫn là một ý tưởng tồi. Không thể nào bạn có thể đồng hóa nhiều người như vậy vào một nền văn hóa thống nhất ngay lập tức được. Bạn sẽ gặp phải những vấn đề về đào tạo, xung đột tính cách, gián đoạn giao tiếp, mọi người đi theo những hướng khác nhau và nhiều vấn đề khác.

Vậy thì đừng tuyển dụng. Thật sự. Đừng thuê người. Tìm cách khác đi. Công việc đang đè nặng lên bạn có thực sự cần thiết không? Nếu bạn không làm thì sao? Bạn có thể giải quyết vấn đề bằng một phần mềm hoặc thay đổi quy trình không?

Bất cứ khi nào Jack Welch, cựu CEO của GE, sa thải ai đó, ông đều không ngay lập tức thuê người thay thế. Anh ấy muốn xem mình có thể sống thiếu người đó và vị trí đó trong bao lâu. Chúng tôi chắc chắn không ủng hộ việc sa thải người để kiểm chứng lý thuyết này, nhưng chúng tôi nghĩ Jack có lý: Bạn không cần nhiều người như bạn nghĩ.

Nếu không còn cách nào khác, thì hãy cân nhắc việc thuê người. Nhưng bạn nên biết chính xác ai để tuyển dụng, cách giới thiệu họ với công việc và nỗi đau chính xác mà bạn mong đợi họ giải quyết.

Luật Brooks

Thêm người vào một dự án phần mềm đang trễ sẽ làm cho nó trễ hơn.

—Fred Brooks

Lập trình và Khúc cầu nguyện của Mozart

 Một lập trình viên giỏi duy nhất làm một nhiệm vụ duy nhất không cần phối hợp hay giao tiếp. chi phí chung. Năm lập trình viên cùng làm một nhiệm vụ phải phối hợp và giao tiếp với nhau. Đó mất rất nhiều thời gian... Vấn đề thực sự khi sử dụng nhiều lập trình viên tầm thường thay vì một Một vài điều tốt đẹp là dù họ làm việc bao lâu đi chăng nữa, họ cũng không bao giờ tạo ra được thứ gì đó như tốt như những gì các lập trình viên giỏi có thể tạo ra. Năm người Antonio Salieri cũng không thể tạo ra một Mozart. An khúc cầu hồn. Mãi mãi. Không, ngay cả khi họ làm việc trong 100 năm.

—Joel Spolsky, nhà phát triển phần mềm,Fog Creek Software (từLên cao tràoNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

41: Kiểm tra lốp

Làm việc với các ứng viên tiềm năng trên cơ sở thử nghiệm trước

Xem một danh mục đầu tư, sơ yếu lý lịch, ví dụ về mã hoặc các tác phẩm trước đây là một chuyện. Nhưng làm việc trực tiếp với ai đó lại là một chuyện khác. Bất cứ khi nào có thể, hãy đưa các thành viên mới tiềm năng đi ăn

lái thử

Trước khi tuyển dụng bất kỳ ai, chúng tôi đều giao cho họ một dự án nhỏ để họ thực hiện trước. Chúng ta thấy họ xử lý dự án như thế nào, họ giao tiếp ra sao, họ làm việc như thế nào, v.v. Làm việc với ai đó khi họ thiết kế hoặc lập trình một vài màn hình sẽ mang lại cho bạn rất nhiều thông tin chi tiết. Bạn sẽ nhanh chóng biết liệu có "cảm giác" phù hợp hay không.

Lên lịch cho những việc như thế này có thể khó khăn, nhưng ngay cả khi chỉ là 20 hoặc 40 giờ, thì vẫn tốt hơn là không có gì. Nếu phù hợp hay không, sẽ rất rõ ràng. Và nếu không, cả hai bên sẽ tiết kiệm được rất nhiều phiền toái và rủi ro bằng cách thăm dò tình hình trước.

Bắt đầu từ những điều nhỏ bé.

 Hãy thử một bài tập nhỏ để bắt đầu. Đừng lao vào với tất cả công việc của bạn cùng một lúc. Hãy cho

 [trợ lý ảo] một hoặc hai dự án thử nghiệm để làm và xem sự ăn ý phát triển như thế nào. Trong Ban đầu, thật dễ bỏ qua những vấn đề tiềm ẩn với lăng kính màu hồng. Làm rõ Đây là chạy thử.

—Suzanne Falter-Barns, tác giả/chuyên gia về sáng tạo (trích từCách tìm và giữ một trợ lý ảo hoàn hảoNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

42: Hành động, không phải lời nói

Đánh giá ứng viên công nghệ tiềm năng dựa trên đóng góp mã nguồn mở

Phương pháp tuyển dụng các vị trí kỹ thuật điển hình — dựa trên bằng cấp, sơ yếu lý lịch, v.v. — thật ngớ ngẩn theo nhiều cách. Thật sự có quan trọng không việc bằng cấp của ai đó đến từ đâu hay điểm trung bình của họ là bao nhiêu? Bạn có thực sự tin tưởng vào một bản sơ yếu lý lịch hoặc một thư giới thiệu không?

Nguồn mở là một món quà cho những người cần thuê nhân sự kỹ thuật. Với mã nguồn mở, bạn có thể theo dõi công việc và đóng góp của ai đó — cả tốt và xấu — trong một thời gian dài.

Điều đó có nghĩa là bạn có thể đánh giá người khác qua hành động của họ thay vì chỉ qua lời nói. Bạn có thể đưa ra quyết định dựa trên những điều thực sự quan trọng:

Chất lượng công việc 

Nhiều lập trình viên có thể nói suông nhưng lại vấp ngã khi đến lúc thực hành. Với mã nguồn mở, bạn sẽ có được những chi tiết cụ thể về kỹ năng và thực hành lập trình của một người.

Quan điểm văn hóa 

Lập trình là về việc đưa ra quyết định. Rất nhiều. Các quyết định được hướng dẫn bởi quan điểm văn hóa, giá trị và lý tưởng của bạn. Hãy xem xét các quyết định cụ thể mà ứng viên đưa ra trong quá trình lập trình, kiểm thử và tranh luận cộng đồng để xem liệu bạn có phù hợp về văn hóa hay không. Nếu không phù hợp ở đây, mỗi quyết định sẽ là một cuộc đấu tranh.

Mức độ đam mê 

Theo định nghĩa, việc tham gia vào mã nguồn mở đòi hỏi ít nhất một chút đam mê. Nếu không thì tại sao người này lại dành thời gian rảnh rỗi để ngồi trước màn hình? Mức độ tham gia vào mã nguồn mở thường cho thấy ứng viên thực sự quan tâm đến lập trình đến mức nào.

Tỷ lệ hoàn thành 

Tất cả sự thông minh, định hướng văn hóa phù hợp và đam mê không có giá trị gì nếu một người không thể hoàn thành công việc. Thật không may, rất nhiều lập trình viên không thể. Vậy nên hãy tìm kiếm sự nhiệt tình đó để vận chuyển. Hãy thuê người cần hoàn thành công việc và sẵn sàng chấp nhận những thỏa hiệp thực tế mà điều này có thể yêu cầu.

Kết hợp xã hội 

Làm việc với ai đó trong một thời gian dài, cả trong lúc căng thẳng/thư giãn lẫn lúc thăng/trầm, sẽ cho bạn thấy tính cách thật của họ. Nếu ai đó thiếu lịch sự hoặc kỹ năng xã hội, hãy loại bỏ họ.

Khi tuyển dụng lập trình viên, chúng tôi chỉ thuê những người chúng tôi biết thông qua mã nguồn mở. Chúng tôi nghĩ làm bất cứ điều gì khác là vô trách nhiệm. Chúng tôi thuê Jamis vì chúng tôi theo dõi các bản phát hành và sự tham gia của anh ấy trong cộng đồng Ruby. Anh ấy xuất sắc trong tất cả các lĩnh vực được đề cập ở trên. Không phải

cần phải dựa vào các yếu tố thứ yếu vì chúng ta có thể đánh giá anh ấy dựa trên điều thực sự quan trọng: chất lượng công việc của anh ấy.

Và đừng lo lắng rằng các hoạt động ngoại khóa sẽ làm mất đi sự tập trung và đam mê của nhân viên đối với công việc hàng ngày của họ. Nó giống như câu nói cũ: Nếu bạn muốn làm gì đó, hãy hỏi người bận rộn nhất mà bạn biết. Jamis và David là hai trong số những người đóng góp nhiều nhất cho Rails và vẫn xoay sở để điều hành Basecamp về mặt kỹ thuật. Những người thích lập trình và hoàn thành công việc chính là những người bạn muốn có trong đội của mình.

Đam mê Nguồn Mở

 Điều bạn muốn nhất từ một nhân viên mới là sự đam mê với công việc của họ, và không có cách nào tốt hơn hơn là một chút cam kết trong các dự án mã nguồn mở.

—Jarkko Laine, nhà phát triển phần mềm

(từGiảm thiểu rủi ro, tuyển dụng từ nguồn mở)

43: Phát triển những cá nhân toàn diện

Chọn những người học nhanh, có kiến thức tổng quát hơn là những người đã có kiến thức sâu rộng.

chuyên gia

Chúng tôi sẽ không bao giờ tuyển dụng một người làm kiến trúc thông tin. Nó quá cụ thể. Với một đội nhỏ như chúng tôi, việc thuê những người có kỹ năng quá hẹp hòi là không hợp lý.

Các nhóm nhỏ cần những người có thể đảm nhận nhiều vai trò khác nhau. Bạn cần những nhà thiết kế có thể viết. Bạn cần những lập trình viên hiểu về thiết kế. Mọi người nên có ý tưởng về cách kiến trúc thông tin (dù điều đó có nghĩa là gì). Mọi người đều cần có một tâm trí có tổ chức.

Mọi người đều cần có khả năng giao tiếp với khách hàng.

Và mọi người cần sẵn sàng và có khả năng thay đổi tốc độ khi cần thiết. Hãy nhớ rằng các nhóm nhỏ thường cần thay đổi hướng đi và làm điều đó một cách nhanh chóng. Bạn muốn một người có thể thích nghi, học hỏi và linh hoạt hơn là một người cứng nhắc chỉ biết làm một việc duy nhất.

44: Bạn không thể giả vờ nhiệt tình

Chọn hạnh phúc và bình thường thay vì bực bội và tuyệt vời.

Sự nhiệt tình. Đó là một phẩm chất mà bạn không thể giả mạo được. Khi đến lúc tuyển dụng, đừng nghĩ rằng bạn cần một chuyên gia hoặc một người nổi tiếng về công nghệ. Thường thì họ chỉ là những người thích làm trung tâm thôi. Một nhân viên hạnh phúc nhưng bình thường tốt hơn một chuyên gia bất mãn.

Tìm một người nhiệt tình. Một người bạn có thể tin tưởng để hoàn thành công việc khi ở một mình.

Một người từng chịu đựng ở một công ty lớn hơn, chậm hơn và khao khát một môi trường mới.

Một người hào hứng xây dựng những gì bạn đang xây dựng. Một người ghét những thứ giống như bạn ghét. Một người rất vui mừng khi được lên tàu của bạn.

Thêm điểm cho việc đặt câu hỏi

 Quan sát xem ứng viên tiềm năng có đặt nhiều câu hỏi về dự án của bạn không. Đam mê các lập trình viên muốn hiểu vấn đề càng rõ càng tốt và sẽ nhanh chóng đề xuất các giải pháp và cải tiến tiềm năng, điều này dẫn đến nhiều câu hỏi. Câu hỏi làm rõ cũng cho thấy sự hiểu biết rằng dự án của bạn có thể được thực hiện theo hàng nghìn cách khác nhau cách và Điều cần thiết là phải xác định rõ ràng nhất có thể chính xác cách bạn hình dung trang web của mình. Ứng dụng đang hoạt động. Khi bạn đi sâu vào chi tiết, bạn sẽ cảm nhận được liệu người đó có phải là người tốt hay không. sự phù hợp về văn hóa.

—Eric Stephens,BuildV1.com

45: Những người thợ chữ

Thuê những người viết giỏi

Nếu bạn đang cố gắng quyết định giữa một vài người để lấp đầy một vị trí, hãy luôn thuê người viết tốt hơn. Không quan trọng người đó là nhà thiết kế, lập trình viên, nhà tiếp thị, nhân viên bán hàng hay bất cứ ai, kỹ năng viết lách sẽ mang lại lợi ích. Viết và biên tập hiệu quả, súc tích dẫn đến mã, thiết kế, email, tin nhắn tức thời và nhiều thứ khác hiệu quả, súc tích.

Đó là bởi vì trở thành một người viết giỏi không chỉ là về từ ngữ. Những nhà văn giỏi biết cách giao tiếp. Họ làm cho mọi thứ dễ hiểu. Họ có thể đặt mình vào vị trí của người khác. Họ biết nên bỏ qua điều gì. Họ suy nghĩ rõ ràng. Và đó là những phẩm chất bạn cần.

Một bộ óc có tổ chức

 Kỹ năng viết tốt là một chỉ số cho thấy một tâm trí có tổ chức, có khả năng sắp xếp thông tin và lập luận một cách có hệ thống, đồng thời giúp đỡ (chứ không phải tạo ra) những người khác hiểu mọi thứ. Nó tràn sang cả mã, thông tin liên lạc cá nhân, tin nhắn tức thời (đối với những sự hợp tác đường dài đó), và thậm chí cả những khái niệm trừu tượng như tính chuyên nghiệp và độ tin cậy.

—Dustin J. Mitchell, nhà phát triển (từTín hiệu so với Tiếng ồn

Viết rõ ràng dẫn đến Tư duy rõ ràng

 Viết rõ ràng dẫn đến tư duy rõ ràng. Bạn không biết mình biết gì cho đến khi bạn cố gắng diễn đạt nó.

 Viết hay một phần là vấn đề tính cách. Thay vì làm những gì dễ dàng cho bạn, hãy làm những gì dễ dàng cho người đọc của bạn.

—Michael A. Covington, Giáo sư Khoa học Máy tính tại Đại học Georgia (trích từ How

để viết rõ ràng hơn, tư duy mạch lạc hơn và học tài liệu phức tạp dễ dàng hơn)

46: Giao diện là trên hết

Thiết kế giao diện trước khi bạn bắt đầu lập trình

Quá nhiều ứng dụng bắt đầu với tư duy "chương trình trước". Đó là một ý kiến tồi. Lập trình là thành phần nặng nhất trong việc xây dựng một ứng dụng, có nghĩa là nó tốn kém nhất và khó thay đổi nhất.

Thay vào đó, hãy bắt đầu bằng việc thiết kế trước.

Thiết kế tương đối nhẹ. Bản phác thảo trên giấy rẻ và dễ thay đổi. Thiết kế HTML vẫn tương đối đơn giản để sửa đổi (hoặc loại bỏ). Điều đó không đúng với lập trình. Thiết kế trước giúp bạn linh hoạt. Lập trình trước tiên sẽ giới hạn bạn và tạo ra các chi phí phát sinh.

Một lý do khác để thiết kế trước là giao diện là sản phẩm của bạn. Những gì mọi người thấy là những gì bạn đang bán. Nếu bạn chỉ gắn một giao diện vào cuối, những lỗ hổng sẽ lộ ra.

Chúng ta bắt đầu với giao diện để có thể xem ứng dụng trông và cảm thấy như thế nào ngay từ đầu. Nó liên tục được sửa đổi trong suốt quá trình. Có hợp lý không? Nó có dễ sử dụng không? Nó có giải quyết được vấn đề hiện tại không? Đây là những câu hỏi mà bạn chỉ có thể trả lời một cách chân thực khi bạn đang làm việc với màn hình thực. Thiết kế trước giúp bạn linh hoạt và có được những câu trả lời đó sớm hơn trong quá trình, thay vì sau này.

Chiếc Bút Cam Khởi Đầu Bán Chớp

 Ngay khi nhận ra sự bực bội của mình với phần mềm lập hóa đơn có sẵn, tôi quyết định vẽ ra Tôi muốn giải pháp hóa đơn của mình hoạt động như thế nào. Tôi lấy ra một cây bút màu cam, vì đó là chỉ có thứ tiện dụng duy nhất vào buổi tối hôm đó, và đã vẽ xong khoảng 75% giao diện người dùng trong vài giờ.

 Tôi cho vợ tôi, Rachel, người đang ủi quần áo lúc đó, xem và hỏi: "Em nghĩ sao?"

 Và cô ấy trả lời với một nụ cười, "Bạn cần phải làm điều này. Thật đấy. ”

 Trong hai tuần tới, tôi đã hoàn thiện các thiết kế và tạo bản mô phỏng hoàn toàn bằng các trang HTML tĩnh cho gần như toàn bộ phiên bản đầu tiên của thứ sau này sẽ trở thành Blinksale. Chúng tôi chưa bao giờ làm bất kỳ wireframe nào. ngoài những bản phác thảo màu cam đó, việc đi thẳng vào thiết kế HTML đã giúp chúng tôi duy trì được hào hứng về việc dự án đang trở nên "thật" đến mức nào, mặc dù vào thời điểm đó chúng tôi thực sự không biết chúng ta đang dấn thân vào điều gì.

 Sau khi hoàn thành các bản phác thảo HTML, chúng tôi đã trình bày ý tưởng này với nhà phát triển của mình, Scott, về Blinksale. Việc thiết kế hầu hết giao diện người dùng trước đã mang lại lợi ích to lớn trên nhiều phương diện.

 Đầu tiên, nó mang đến cho Scott một tầm nhìn và sự hào hứng thực sự về hướng đi của chúng ta. Nó còn hơn cả Chỉ là một ý tưởng, nhưng nó đã trở thành sự thật. Thứ hai, nó giúp chúng tôi đánh giá chính xác mức độ nỗ lực và thời gian cần thiết để biến thiết kế thành một ứng dụng hoạt động. Khi bạn đang gặp khó khăn về tài chính

 Khi khởi động một dự án, bạn càng dự đoán được nhu cầu ngân sách sớm thì càng tốt. Giao diện người dùng Thiết kế trở thành tiêu chuẩn cho phạm vi dự án ban đầu của chúng tôi. Cuối cùng, thiết kế giao diện người dùng đóng vai trò là một hướng dẫn để nhắc nhở chúng ta về mục đích của ứng dụng khi chúng ta tiến xa hơn trong quá trình phát triển.

 Khi chúng tôi bị cám dỗ thêm các tính năng mới, chúng tôi không thể chỉ đơn giản nói, "Chắc chắn rồi, hãy thêm tính năng đó!" Chúng tôi đã có quay lại thiết kế và tự hỏi tính năng mới đó sẽ nằm ở đâu, và nếu nó không có một địa điểm, nó sẽ không được thêm vào.

—Josh Williams, người sáng lập,Blinksale

47: Thiết kế Tâm chấn

Bắt đầu từ trung tâm trang và xây dựng ra ngoài

Thiết kế theo tâm điểm tập trung vào bản chất thực sự của trang — tâm điểm — và sau đó xây dựng ra bên ngoài. Điều này có nghĩa là, ban đầu, bạn bỏ qua các phần ngoại vi: thanh điều hướng/tab, chân trang, màu sắc, thanh bên, logo, v.v. Thay vào đó, bạn bắt đầu từ tâm điểm và thiết kế nội dung quan trọng nhất trước.

Trang nào không thể sống thiếu thì đó là trung tâm. Ví dụ, nếu bạn đang thiết kế một trang hiển thị bài đăng blog, thì bản thân bài đăng blog đó là trung tâm. Không phải các danh mục trong thanh bên, không phải phần tiêu đề ở trên cùng, không phải biểu mẫu bình luận ở dưới cùng, mà là đơn vị bài đăng blog thực tế. Nếu không có đơn vị bài đăng trên blog, trang đó không phải là bài đăng trên blog.

Chỉ khi đơn vị đó hoàn thành, bạn mới bắt đầu nghĩ đến yếu tố quan trọng thứ hai trên trang. Sau đó, sau yếu tố quan trọng thứ hai, bạn sẽ chuyển sang yếu tố thứ ba, và cứ thế. Đó là thiết kế tâm chấn.

Thiết kế Epicenter tránh mô hình truyền thống "xây khung trước rồi mới đưa nội dung vào".

Trong quá trình đó, hình dạng trang được xây dựng, sau đó thanh điều hướng được thêm vào, tiếp theo là chèn các "nội dung" tiếp thị, và cuối cùng, chức năng cốt lõi, mục đích thực sự của trang, được đổ vào bất kỳ không gian nào còn lại. Đó là một quy trình ngược đời, lấy những gì lẽ ra phải là ưu tiên hàng đầu và để dành đến cuối cùng.

Thiết kế Epicenter đảo ngược quy trình đó và cho phép bạn tập trung vào những gì thực sự quan trọng ngay từ ngày đầu tiên.

Cái gì cần thiết thì làm trước, cái gì không cần thiết thì làm sau. Kết quả là một màn hình thân thiện, tập trung và dễ sử dụng hơn cho khách hàng. Thêm vào đó, nó cho phép bạn bắt đầu cuộc đối thoại giữa nhà thiết kế và nhà phát triển ngay lập tức thay vì phải đợi cho đến khi tất cả các khía cạnh của trang đều hoàn chỉnh trước.

48: Giải pháp Ba Nhà nước

Thiết kế cho các trạng thái thông thường, trống và lỗi

Đối với mỗi màn hình, bạn cần xem xét ba trạng thái có thể:

Thường xuyên 

Màn hình mà mọi người thấy khi mọi thứ đều hoạt động tốt và ứng dụng của bạn tràn ngập dữ liệu.

Trống 

Màn hình người dùng thấy khi sử dụng ứng dụng lần đầu tiên, trước khi nhập dữ liệu.

Lỗi 

Màn hình mọi người thấy khi có sự cố xảy ra.

Trạng thái bình thường là điều hiển nhiên. Đây là màn hình bạn sẽ dành phần lớn thời gian của mình. Nhưng đừng quên dành thời gian cho các bang khác nữa (xem các bài luận sau để biết thêm về điều này).

49: Tấm bảng trắng

Đặt kỳ vọng với trải nghiệm lần đầu tiên chu đáo

Bỏ qua giai đoạn "tấm bảng trắng" là một trong những sai lầm lớn nhất bạn có thể mắc phải. Trang trắng là ấn tượng đầu tiên của ứng dụng và bạn không bao giờ có cơ hội thứ hai... bạn biết đấy.

Vấn đề là khi thiết kế giao diện người dùng, nó thường tràn ngập dữ liệu. Các nhà thiết kế luôn điền dữ liệu vào các mẫu. Mọi danh sách, mọi bài đăng, mọi trường, mọi ngóc ngách đều có thứ gì đó bên trong.

Và điều đó có nghĩa là màn hình trông và hoạt động rất tuyệt vời.

Tuy nhiên, trạng thái tự nhiên của ứng dụng là trạng thái không có dữ liệu. Khi ai đó đăng ký, họ bắt đầu với một trang giấy trắng. Giống như một blog, việc điền nội dung vào đó là tùy thuộc vào họ — diện mạo tổng thể chỉ hình thành khi mọi người nhập dữ liệu của mình: bài đăng, liên kết, bình luận, giờ làm việc, thông tin thanh bên, hoặc bất cứ thứ gì.

Thật không may, khách hàng là người quyết định xem một ứng dụng có đáng giá hay không ở giai đoạn "bảng trắng" này – giai đoạn có ít thông tin, thiết kế và nội dung nhất để đánh giá tính hữu ích tổng thể của ứng dụng. Khi bạn không thiết kế được một "tấm bảng trắng" đủ tốt, mọi người sẽ không biết họ đang thiếu những gì vì mọi thứ đều thiếu.

Tuy nhiên, hầu hết các nhà thiết kế và nhà phát triển vẫn coi giai đoạn này là điều hiển nhiên. Họ không dành nhiều thời gian để thiết kế cho một trang giấy trắng vì khi họ phát triển/sử dụng ứng dụng, nó đã chứa đầy dữ liệu mà họ nhập vào cho mục đích thử nghiệm. Họ thậm chí còn không gặp phải tấm bảng trắng. Chắc chắn, họ có thể đăng nhập dưới danh nghĩa người khác vài lần, nhưng phần lớn thời gian của họ là bơi trong một ứng dụng đầy dữ liệu.

Bạn nên đưa những gì vào một trang giấy trắng hữu ích?

Hãy tận dụng cơ hội này để chèn các hướng dẫn nhanh và các đoạn giới thiệu trợ giúp.

Cung cấp ảnh chụp màn hình mẫu của trang đã được điền dữ liệu để mọi người biết họ có thể mong đợi điều gì (và tại sao họ nên ở lại).

Giải thích cách bắt đầu, màn hình sẽ hiển thị như thế nào cuối cùng, v.v.

Trả lời các câu hỏi chính mà người xem lần đầu sẽ hỏi: Trang này là gì? Tôi phải làm gì bây giờ?

Màn hình này sẽ trông như thế nào khi đầy?

Đặt ra kỳ vọng và giúp giảm bớt sự thất vọng, e ngại và nhầm lẫn chung.

Ấn tượng đầu tiên là rất quan trọng. Nếu bạn không thiết kế một trang trắng chu đáo, bạn sẽ tạo ra ấn tượng tiêu cực (và sai lầm) về ứng dụng hoặc dịch vụ của mình.

Bạn không bao giờ có cơ hội thứ hai...

 Một khía cạnh khác của giao diện người dùng Mac OS X mà tôi nghĩ đã chịu ảnh hưởng rất lớn từ [Steve] Jobs là trải nghiệm thiết lập và chạy lần đầu. Tôi nghĩ Jobs rất ý thức được tầm quan trọng của việc đi đầu. ấn tượng... Tôi nghĩ Jobs nhìn vào trải nghiệm lần đầu và nghĩ rằng, dù chỉ chiếm một phần nghìn tổng thể trải nghiệm của người dùng với máy, nhưng đó là điều quan trọng nhất. một phần nghìn, vì đây là phần nghìn đầu tiên, và nó sẽ định hình kỳ vọng và ban đầu của họ ấn tượng.

—John Gruber,tác giả và nhà phát triển web (từPhỏng vấn John Gruber)

50: Phòng thủ

Thiết kế cho những tình huống xấu xảy ra

Hãy thừa nhận đi: Mọi thứ sẽ có lúc sai sót trên mạng. Dù bạn thiết kế ứng dụng cẩn thận đến đâu, dù bạn thử nghiệm nhiều đến đâu, khách hàng vẫn sẽ gặp phải vấn đề. Vậy bạn xử lý những sự cố không thể tránh khỏi này như thế nào? Với thiết kế phòng thủ.

Thiết kế phòng thủ giống như lái xe phòng thủ. Tương tự như cách người lái xe luôn phải cảnh giác với đường trơn trượt, người lái xe bất cẩn và các tình huống nguy hiểm khác, người xây dựng trang web cũng phải liên tục tìm kiếm các điểm gây rắc rối khiến khách truy cập bối rối và khó chịu. Khả năng bảo vệ trang web tốt có thể tạo nên hoặc phá hỏng trải nghiệm của khách hàng.

Chúng ta có thể lấp đầy một cuốn sách riêng với tất cả những điều chúng ta phải nói về thiết kế phòng thủ. Thực ra, chúng ta đã có rồi. "Thiết kế phòng thủ cho web" là tiêu đề và đây là một tài nguyên tuyệt vời cho bất kỳ ai muốn học cách cải thiện màn hình lỗi và các điểm khủng hoảng khác.

Hãy nhớ: Ứng dụng của bạn có thể hoạt động tuyệt vời 90% thời gian. Nhưng nếu bạn bỏ rơi khách hàng khi họ cần, họ sẽ khó quên điều đó.

51: Bối cảnh quan trọng hơn sự nhất quán

Điều có lý ở đây có thể không có lý ở đó.

Hành động nên là nút hay liên kết? Tùy thuộc vào hành động. Dạng xem lịch nên ở dạng danh sách hay dạng lưới? Tùy thuộc vào nơi nó được chiếu và thời gian kéo dài bao lâu. Mọi liên kết điều hướng toàn cầu có cần phải có trên mọi trang không? Bạn có cần một thanh tìm kiếm toàn cầu ở mọi nơi không? Bạn có cần cùng một phần chân trang chính xác trên mỗi trang không? Câu trả lời: "Tùy thuộc vào từng trường hợp."

Đó là lý do tại sao ngữ cảnh quan trọng hơn sự nhất quán. Không sao nếu thiết kế của bạn không nhất quán, miễn là nó hợp lý hơn theo cách đó. Cung cấp cho mọi người chỉ những gì quan trọng. Cung cấp cho họ những gì họ cần khi họ cần và loại bỏ những gì họ không cần. Thà đúng còn hơn là nhất quán.

Sự không nhất quán thông minh

 Sự nhất quán không cần thiết. Trong nhiều năm, sinh viên UI và UX đã được dạy rằng sự nhất quán trong giao diện là một trong những quy tắc cơ bản của thiết kế giao diện. Có lẽ điều đó đúng trong phần mềm, nhưng trên Web thì điều đó không đúng. Điều quan trọng trên Web là liệu, trên từng trang riêng lẻ, người dùng có thể nhanh chóng và dễ dàng chuyển sang bước tiếp theo trong quy trình.

 Tại Creative Good, chúng tôi gọi đó là "sự không nhất quán thông minh": đảm bảo rằng mỗi trang trong quy trình này cung cấp cho người dùng chính xác những gì họ cần tại thời điểm đó trong quy trình. Thêm thanh điều hướng thừa các yếu tố, chỉ vì chúng phù hợp với phần còn lại của trang web, thì thật là ngớ ngẩn.

—Mark Hurst, người sáng lậpSáng tạo tốtvà người sáng tạoGoovite. com (từMô hình trang

52: Viết quảng cáo là Thiết kế Giao diện

Mỗi chữ cái đều quan trọng

Viết quảng cáo là thiết kế giao diện. Các giao diện tuyệt vời được viết. Nếu bạn nghĩ rằng mọi điểm ảnh, mọi biểu tượng, mọi kiểu chữ đều quan trọng, thì bạn cũng cần tin rằng mọi chữ cái đều quan trọng. Khi bạn viết giao diện, hãy luôn đặt mình vào vị trí của người đang đọc giao diện của bạn. Họ cần biết những gì? Bạn có thể giải thích nó một cách ngắn gọn và rõ ràng như thế nào?

Bạn dán nhãn nút là Gửi, Lưu, Cập nhật, Mới hay Tạo? Đó là viết quảng cáo. Bạn viết ba câu hay năm câu? Bạn giải thích bằng những ví dụ chung hay bằng những chi tiết? Bạn có dán nhãn nội dung là Mới, Đã cập nhật, Cập nhật gần đây hay Đã sửa đổi không? Có phải là Có tin nhắn mới: 5

hoặc Có 5 tin nhắn mới hay là 5 hay năm hay tin nhắn hay bài đăng? Tất cả những điều này đều quan trọng.

Bạn cũng cần nói cùng ngôn ngữ với khán giả của mình. Chỉ vì bạn đang viết một ứng dụng web không có nghĩa là bạn có thể sử dụng ngôn ngữ chuyên môn kỹ thuật một cách thoải mái. Hãy nghĩ về khách hàng của bạn và nghĩ xem những nút và từ đó có ý nghĩa gì đối với họ. Đừng dùng chữ viết tắt hoặc những từ mà hầu hết mọi người không hiểu. Đừng dùng ngôn ngữ nội bộ. Đừng nói như một kỹ sư đang nói chuyện với một kỹ sư khác. Cứ ngắn gọn và súc tích thôi. Nói những gì bạn cần và không hơn.

Viết hay là thiết kế đẹp. Đây là một ngoại lệ hiếm hoi khi lời nói không đi kèm với thiết kế. Các biểu tượng có tên, các trường biểu mẫu có ví dụ, các nút có nhãn, hướng dẫn từng bước trong một quy trình, giải thích rõ ràng về chính sách hoàn tiền của bạn. Đây đều là thiết kế giao diện.

53: Một giao diện

Tích hợp các chức năng quản trị vào giao diện công cộng

Màn hình quản trị – những màn hình dùng để quản lý tùy chọn, người dùng, v.v. – thường có xu hướng trông rất tệ. Đó là vì phần lớn thời gian phát triển được dành cho giao diện hướng ra công chúng thay vì giao diện nội bộ.

Để tránh hội chứng màn hình quản trị tệ hại, đừng xây dựng các màn hình riêng biệt để xử lý các chức năng quản trị. Thay vào đó, hãy tích hợp các chức năng này (ví dụ: chỉnh sửa, thêm, xóa) vào giao diện ứng dụng thông thường.

Nếu bạn phải duy trì hai giao diện riêng biệt (tức là một cho người dùng thông thường và một cho quản trị viên), cả hai đều sẽ bị ảnh hưởng. Thực tế, bạn sẽ phải nộp thuế hai lần cho cùng một khoản thu. Bạn buộc phải lặp lại và điều đó có nghĩa là bạn tăng khả năng mắc sai sót. Càng ít màn hình phải lo lắng thì chúng càng tốt.

Không có giao diện riêng

 Ứng dụng là tất cả. Bất cứ điều gì có thể thay đổi, thêm vào hoặc điều chỉnh đều có thể thực hiện được. trực tiếp thông qua khu vực quản lý của ứng dụng. Điều này cho phép chúng ta xem chính xác những gì khách hàng tìm đến để được giúp đỡ giải quyết mọi vấn đề hoặc thắc mắc mà họ gặp phải. Và của chúng ta Khách hàng không phải lo lắng về việc đăng nhập vào một giao diện riêng để thực hiện các tác vụ khác nhau. Một phút này họ có thể đang sắp xếp lịch hẹn cho khách hàng, phút sau họ có thể phải thêm một nhân viên mới. Họ không muốn bận tâm đến việc chuyển đổi giữa các ứng dụng và duy trì một giao diện nhất quán, họ có thể thích ứng với ứng dụng còn nhanh hơn nữa.

—Edward Knittel, Giám đốc Bán hàng và Tiếp thị,KennelSource

54: Ít phần mềm hơn

Giữ cho mã của bạn đơn giản nhất có thể

Bạn sẽ nghĩ rằng gấp đôi lượng mã sẽ chỉ làm cho phần mềm của bạn phức tạp gấp đôi. Nhưng thực ra,Mỗi lần bạn tăng lượng mã, phần mềm của bạn sẽ phát triển theo cấp số nhân. phức tạp hơn. Mỗi sự bổ sung nhỏ, mỗi sự thay đổi, mỗi sự phụ thuộc lẫn nhau và mỗi sở thích đều có hiệu ứng lan tỏa. Cứ thêm mã một cách liều lĩnh, và trước khi bạn kịp nhận ra, bạn sẽ tạo ra cái gọi là "Big Ball of Mud" đáng sợ.

Cách bạn chống lại sự phức tạp này là bằng cách sử dụng ít phần mềm hơn. Ít phần mềm hơn có nghĩa là ít tính năng hơn, ít mã hơn, ít lãng phí hơn.

Chìa khóa là diễn đạt lại bất kỳ vấn đề khó khăn nào đòi hỏi nhiều phần mềm thành một vấn đề đơn giản hơn, chỉ cần ít phần mềm hơn nhiều. Bạn có thể không giải quyết chính xác cùng một vấn đề nhưng không sao cả. Giải quyết 80% vấn đề ban đầu chỉ với 20% công sức là một thành công lớn. Vấn đề ban đầu hầu như không bao giờ nghiêm trọng đến mức đáng bỏ ra gấp năm lần công sức để giải quyết.

Ít phần mềm hơn có nghĩa là bạn cất quả cầu pha lê đi. Thay vì cố gắng dự đoán các vấn đề trong tương lai, bạn chỉ giải quyết các vấn đề của ngày hôm nay. Tại sao? Những nỗi sợ bạn có về ngày mai thường không bao giờ thành hiện thực. Đừng tự làm khó mình khi cố gắng giải quyết những vấn đề không có thật này.

Ngay từ đầu, chúng tôi đã thiết kế sản phẩm của mình dựa trên khái niệm giảm thiểu phần mềm.

Bất cứ khi nào có thể, chúng tôi chia nhỏ các vấn đề khó thành những vấn đề dễ. Chúng tôi nhận thấy rằng các giải pháp cho những vấn đề đơn giản không chỉ dễ thực hiện và hỗ trợ hơn, mà còn dễ hiểu và dễ sử dụng hơn. Đó là một phần trong cách chúng tôi tạo sự khác biệt so với đối thủ cạnh tranh; thay vì cố gắng xây dựng những sản phẩm làm được nhiều hơn, chúng tôi xây dựng những sản phẩm làm được ít hơn.

Ít phần mềm hơn thì dễ quản lý hơn.

Ít phần mềm hơn sẽ giảm số lượng mã của bạn và điều đó có nghĩa là

ít công việc bảo trì tốn thời gian hơn (và nhân viên hạnh phúc hơn).

Ít phần mềm hơn giúp giảm chi phí thay đổi, cho phép bạn thích ứng nhanh chóng. Bạn có thể thay đổi ý định mà không cần phải thay đổi hàng tấn mã.

Ít phần mềm hơn đồng nghĩa với ít lỗi hơn.

Ít phần mềm hơn có nghĩa là ít hỗ trợ hơn.

Những tính năng bạn chọn đưa vào hoặc bỏ qua cũng liên quan nhiều đến việc giảm bớt phần mềm. Đừng ngại nói không với những yêu cầu tính năng khó thực hiện. Trừ khi chúng hoàn toàn cần thiết, hãy tiết kiệm thời gian/công sức/sự nhầm lẫn bằng cách bỏ qua chúng.

Chậm lại một chút nữa. Đừng hành động ngay với một ý tưởng trong một tuần và xem liệu nó có còn là một ý tưởng tuyệt vời sau khi sự hào hứng ban đầu lắng xuống không. Thời gian ướp thêm thường sẽ giúp bộ não của bạn nghĩ ra một giải pháp dễ dàng hơn.

Khuyến khích các lập trình viên đưa ra đề nghị phản hồi. 

Bạn muốn nghe: "Cách bạn đề xuất sẽ mất 12 giờ. Nhưng có một cách tôi có thể làm mà chỉ mất một giờ. Nó sẽ không làm được x nhưng nó sẽ làm được y. Hãy để phần mềm phản hồi. Bảo các lập trình viên đấu tranh cho những gì họ cho là cách tốt nhất.

Ngoài ra, hãy tìm kiếm các đường vòng để tránh viết thêm phần mềm. Bạn có thể thay đổi nội dung trên màn hình để gợi ý một tuyến đường thay thế cho khách hàng mà không cần thay đổi mô hình phần mềm không? Ví dụ, bạn có thể đề xuất mọi người tải lên hình ảnh có kích thước cụ thể thay vì xử lý hình ảnh ở phía máy chủ không?

Đối với mỗi tính năng được đưa vào ứng dụng của bạn, hãy tự hỏi: Có cách nào để thêm tính năng này mà không cần nhiều phần mềm không? Chỉ viết mã bạn cần và không hơn. Kết quả là ứng dụng của bạn sẽ nhẹ hơn và hoạt động tốt hơn.

Không có mã nào linh hoạt hơn NO Code!

 "Bí quyết" để thiết kế phần mềm tốt không nằm ở việc biết phải đưa gì vào mã; mà là ở biết nên bỏ lại điều gì Ra ngoài! Chính là việc nhận ra những điểm khó và điểm dễ, và Biết chừa khoảng trống/diện tích ở đâu thay vì cố gắng nhồi nhét thêm thiết kế.

—Brad Appleton, kỹ sư phần mềm (từKhông có mã nào linh hoạt hơn NO Code!)

Độ phức tạp không tăng tuyến tính theo kích thước

 Quy tắc quan trọng nhất của kỹ thuật phần mềm cũng là quy tắc ít được biết đến nhất: Sự phức tạp không tăng theo tỷ lệ tuyến tính với kích thước... A Chương trình 2000 dòng yêu cầu thời gian phát triển gấp đôi. thời gian bằng một nửa kích thước.

—Tập đoàn Ganssle(từGiữ nó nhỏNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

55: Tối ưu hóa cho Hạnh phúc

Chọn những công cụ giúp đội nhóm của bạn luôn hứng khởi và có động lực

Một lập trình viên hạnh phúc là một lập trình viên hiệu quả. Đó là lý do tại sao chúng tôi tối ưu hóa cho hạnh phúc và bạn cũng nên làm như vậy. Đừng chỉ chọn công cụ và thực hành dựa trên tiêu chuẩn ngành hoặc số liệu hiệu suất. Hãy nhìn vào những yếu tố vô hình: Liệu có sự đam mê, tự hào và sự khéo léo ở đây không? Bạn có thực sự hạnh phúc khi làm việc trong môi trường này tám giờ mỗi ngày không?

Điều này đặc biệt quan trọng khi chọn một ngôn ngữ lập trình. Mặc dù công chúng có nhận thức ngược lại, nhưng chúng không được tạo ra bình đẳng. Mặc dù hầu như bất kỳ ngôn ngữ nào cũng có thể tạo ra hầu như bất kỳ ứng dụng nào, nhưng ngôn ngữ phù hợp sẽ khiến nỗ lực không chỉ có thể hoặc dễ chịu mà còn thú vị và tiếp thêm sinh lực. Tất cả đều là về việc làm cho những chi tiết nhỏ trong công việc hàng ngày trở nên thú vị.

Hạnh phúc có hiệu ứng lan tỏa. Những lập trình viên hạnh phúc sẽ làm đúng. Họ viết mã đơn giản, dễ đọc. Họ áp dụng những cách tiếp cận sạch sẽ, biểu cảm, dễ đọc và thanh lịch. Họ vui vẻ.

Chúng tôi tìm thấy niềm hạnh phúc trong lập trình bằng ngôn ngữ Ruby và truyền lại điều đó cho các nhà phát triển khác thông qua framework Rails của chúng tôi. Cả hai đều có tuyên bố sứ mệnh là tối ưu hóa cho con người và hạnh phúc của họ.

Chúng tôi khuyến khích bạn thử kết hợp đó.

Tóm lại, nhóm của bạn cần làm việc với những công cụ mà họ yêu thích. Chúng ta đã nói ở đây về các ngôn ngữ lập trình, nhưng khái niệm này cũng đúng với các ứng dụng, nền tảng và bất kỳ thứ gì khác. Chọn ngòi nổ khiến mọi người phấn khích. Bạn sẽ tạo ra sự phấn khích và động lực, và kết quả là một sản phẩm tốt hơn.

Những loại kỹ sư bạn muốn

 Lý do số một tôi muốn xây dựng ứng dụng của chúng tôi bằng Ruby on Rails là vì nó quá thanh lịch, hiệu quả và được thiết kế đẹp mắt. Nó có xu hướng thu hút những kỹ sư quan tâm đến chỉ những thứ như vậy... đó chính xác là những loại kỹ sư bạn muốn có trong đội của mình vì chúng tạo ra loại phần mềm đẹp, thanh lịch và hiệu quả mà bạn cần để giành chiến thắng trong thị trường.

—Charles Jolley, Giám đốc điều hành tạiPhần mềm Nisus (từ Signal so với Tiếng ồn

56: Mã nói

Lắng nghe khi mã của bạn phản hồi

Lắng nghe mã của bạn. Nó sẽ đưa ra các gợi ý. Nó sẽ phản kháng. Nó sẽ cho bạn biết những cạm bẫy nằm ở đâu. Nó sẽ gợi ý những cách mới để làm mọi việc. Nó sẽ giúp bạn tuân thủ mô hình ít phần mềm hơn.

Đây có phải là một tính năng mới đòi hỏi hàng tuần thời gian và hàng nghìn dòng mã không? Đó là mã của bạn đang cho bạn biết có lẽ có một cách tốt hơn. Có cách nào đơn giản để lập trình một thứ gì đó trong một giờ thay vì một cách phức tạp mất mười giờ không? Lại nữa, đó là mã của bạn đang hướng dẫn bạn. Nghe này.

Mã của bạn có thể hướng dẫn bạn đến những sửa chữa rẻ tiền và nhẹ nhàng. Hãy chú ý khi một con đường dễ dàng xuất hiện. Chắc chắn rồi, tính năng dễ làm có thể không giống hệt với tính năng bạn định sẵn ban đầu, nhưng có sao đâu? Nếu nó hoạt động đủ tốt và giúp bạn có thêm thời gian để làm việc khác, thì đó là một thứ đáng giữ lại.

Nghe này

 Đừng lo lắng về thiết kế, nếu bạn lắng nghe mã của mình, một thiết kế tốt sẽ xuất hiện... Nghe những người làm kỹ thuật. Nếu họ phàn nàn về sự khó khăn khi thực hiện thay đổi, thì hãy lấy những xử lý các khiếu nại một cách nghiêm túc và cho họ thời gian để khắc phục.

—Martin Fowler, Nhà khoa học trưởng,ThoughtWorks (từThiết kế đã chết chưa?Ngữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )Nếu các lập trình viên được trả tiền để xóa mã...

 Nếu các lập trình viên được trả tiền để xóa mã khỏi phần mềm thay vì viết mã mới, thì phần mềm sẽ tốt hơn nhiều.

—Nicholas Negroponte, Giáo sư Công nghệ Truyền thông tại MIT (từ Và, phần còn lại của (AIGA

Hội nghị) câu chuyện)

57: Quản lý nợ

Thanh toán "hóa đơn" về mã và thiết kế của bạn

Chúng ta thường nghĩ về nợ dưới dạng tiền bạc nhưng nó còn tồn tại dưới những hình thức khác nữa. Bạn có thể dễ dàng tích lũy nợ kỹ thuật và nợ thiết kế.

Cứu vớt một số đoạn mã tồi tệ, có chức năng nhưng vẫn còn hơi lộn xộn, và bạn đang tích lũy nợ.

Thiết kế một bản vẽ đủ tốt nhưng không thực sự xuất sắc và bạn lại thành công.

Thỉnh thoảng làm như vậy cũng không sao. Thực tế, đây thường là một kỹ thuật cần thiết giúp bạn thực hiện toàn bộ việc "thực tế hóa càng sớm càng tốt". Nhưng bạn vẫn cần coi đó là nợ và trả hết vào một thời điểm nào đó bằng cách dọn dẹp mã lộn xộn hoặc thiết kế lại trang tầm thường đó.

Tương tự như cách bạn nên thường xuyên dành một phần thu nhập của mình để đóng thuế, hãy thường xuyên dành một chút thời gian để trả nợ mã và thiết kế. Nếu không, bạn sẽ chỉ trả lãi (sửa chữa tạm thời) thay vì trả nợ gốc (và tiến lên).

58: Mở Cửa

Xuất dữ liệu ra thế giới thông qua RSS, API, v.v.

Đừng cố gắng giữ chân khách hàng của bạn. Hãy để họ lấy thông tin khi họ muốn và theo cách họ muốn. Để làm được điều đó, bạn phải từ bỏ ý tưởng niêm phong dữ liệu. Thay vào đó, hãy để nó phát triển tự do.

Cho phép mọi người truy cập thông tin của họ qua nguồn cấp RSS. Cung cấp các API cho phép các nhà phát triển bên thứ ba xây dựng trên công cụ của bạn. Khi bạn làm vậy, bạn sẽ giúp khách hàng thuận tiện hơn và mở rộng khả năng của ứng dụng.

Trước đây, người ta chỉ nghĩ rằng nguồn cấp dữ liệu RSS chỉ là một cách hay để theo dõi các blog hoặc trang tin tức. Tuy nhiên, nguồn cấp dữ liệu còn có sức mạnh hơn thế nữa. Chúng cũng cung cấp một cách tuyệt vời để khách hàng cập nhật nội dung thay đổi của một ứng dụng mà không cần phải đăng nhập nhiều lần. Với nguồn cấp dữ liệu Basecamp, khách hàng có thể dán URL vào trình đọc tin tức và theo dõi các tin nhắn dự án, danh sách việc cần làm và các cột mốc mà không cần phải liên tục kiểm tra trên trang web.

API cho phép các nhà phát triển xây dựng các sản phẩm bổ sung cho ứng dụng của bạn, những sản phẩm này có thể trở nên vô giá. Ví dụ, Backpack cung cấp một API mà Chipt Productions đã sử dụng để xây dựng một ứng dụng cho Mac OS X

Tiện ích bảng điều khiển. Tiện ích này cho phép mọi người thêm và chỉnh sửa lời nhắc, mục danh sách và hơn thế nữa ngay từ màn hình máy tính. Khách hàng đã khen ngợi tiện ích này hết lời và một số người thậm chí còn nói rằng đây là yếu tố chính khiến họ sử dụng Backpack.

Các ví dụ khác về các công ty cho phép dữ liệu tự do để tạo ra hiệu ứng boomerang: CáiAPI Google Mapsđã tạo ra những sự kết hợp thú vị cho phép mọi người lấy thông tin từ một nguồn khác (ví dụ: danh sách căn hộ) và vẽ dữ liệu đó lên bản đồ.

Linkrolls cung cấp một cách để mọi người nhận được những cập nhật mới nhất của họdel.icio.usdấu trang hiển thị trên các trang web của riêng họ.

Flickrcho phép các doanh nghiệp khác truy cập vào các API thương mại để khách hàng có thể mua sách ảnh, áp phích, bản sao lưu DVD và tem. "Mục tiêu là mở rộng hoàn toàn và cung cấp cho bạn nhiều lựa chọn nhất khi nói đến việc thực hiện các thao tác với ảnh của bạn," Stewart Butterfield của Flickr cho biết.

Một Widget Tạo Nên Sự Khác Biệt

 Khi Basecamp phát hành Backpack cách đây không lâu, ấn tượng đầu tiên của tôi là... ờ.

 Vì vậy, vào khoảng thời gian Chipt Productions phát hành tiện ích Backpack cho Tiger — mà quá hay để không tải về và thử — đến mức tôi phải xem lại Backpack. Kết quả là gì? Khá là khác biệt.

 Giờ đây, bất cứ khi nào có ý tưởng, tôi chỉ cần mở widget, gõ và gửi đi là xong. Email đến với cái gì đó tôi muốn xem thử? Hiển thị tiện ích, nhập và gửi — xong. Tiện ích là một Ngay lập tức có thể "xả" ý tưởng trên mọi máy Mac tôi sử dụng. Và vì mọi thứ đều là web dựa trên đó, không có kiểm soát phiên bản hay đồng bộ hóa nào cả — chỉ có việc nhập nội dung trôi chảy mà không cần lo lắng về việc nó sẽ đi đâu hoặc làm thế nào tôi sẽ truy cập nó sau này.

—Todd Dominey, người sáng lập,Thiết kế Dominey (từThử ba lô

59: Không có gì thiết thực về một

Đặc tả chức năng

Đừng viết tài liệu đặc tả chức năng

Những tài liệu thiết kế này thường chẳng liên quan gì đến sản phẩm cuối cùng.

Đây là lý do tại sao :

Thông số kỹ thuật chức năng là những điều viễn tưởng

Chúng không phản ánh thực tế. Một ứng dụng chỉ thực sự tồn tại khi các nhà phát triển đang xây dựng nó, các nhà thiết kế đang thiết kế nó và mọi người đang sử dụng nó. Các thông số kỹ thuật chức năng chỉ là những con chữ trên giấy.

Thông số kỹ thuật chức năng là về việc xoa dịu

Chúng là về việc làm cho mọi người cảm thấy được tham gia và hạnh phúc, điều này tuy ấm áp và dễ chịu nhưng lại không thực sự hữu ích. Chúng không bao giờ nói về việc đưa ra những lựa chọn khó khăn và phơi bày chi phí, những điều cần thiết để xây dựng một ứng dụng tuyệt vời.

Các thông số kỹ thuật chức năng chỉ tạo ra ảo ảnh về sự đồng ý.

Một nhóm người đồng ý với các đoạn văn bản không phải là sự đồng ý thực sự. Mọi người có thể đang đọc cùng một thứ nhưng lại nghĩ những điều khác nhau. Điều này chắc chắn sẽ lộ ra sau đó: "Khoan đã, đó không phải là điều tôi nghĩ đến. ” Hả? Đó không phải là cách chúng tôi mô tả nó. ” "Đúng vậy, và tất cả chúng tôi đều đồng ý về điều đó - thậm chí bạn còn ký duyệt nó nữa." ” Bạn biết phải làm gì rồi.

Thông số kỹ thuật chức năng buộc bạn phải đưa ra những quyết định quan trọng nhất

những quyết định khi bạn có ít thông tin nhất

Bạn biết ít nhất về một thứ gì đó khi bạn bắt đầu xây dựng nó. Bạn càng xây dựng nó, bạn càng sử dụng nó, bạn càng hiểu nó. Đó là khi bạn nên đưa ra quyết định – khi bạn có nhiều thông tin hơn, chứ không phải ít hơn.

Thông số kỹ thuật chức năng dẫn đến quá tải tính năng

Không có sự phản đối nào trong giai đoạn đặc tả. Việc viết ra điều gì đó và thêm một dấu đầu dòng khác không tốn kém gì cả. Bạn có thể làm hài lòng một người khó tính bằng cách thêm tính năng thú cưng của họ. Và rồi bạn sẽ thiết kế theo những gạch đầu dòng đó, chứ không phải theo con người. Và đó là cách bạn có một trang web quá tải với 30 tab ở đầu màn hình.

Thông số kỹ thuật chức năng không cho phép bạn phát triển, thay đổi và

đánh giá lại

Một tính năng đã được phê duyệt và thống nhất. Ngay cả khi bạn nhận ra trong quá trình phát triển rằng đó là một ý tưởng tồi, bạn vẫn phải gắn bó với nó. Thông số kỹ thuật không giải quyết được thực tế là một khi bạn bắt đầu xây dựng một thứ gì đó, mọi thứ đều thay đổi.

Vậy bạn nên làm gì thay vì có một bản đặc tả? Hãy chọn một phương án ngắn gọn hơn, đưa bạn đến gần với điều gì đó thực tế. Viết một câu chuyện dài một trang về những gì ứng dụng cần làm. Sử dụng ngôn ngữ đơn giản và làm nhanh lên. Nếu phải mất hơn một trang để giải thích, thì nó quá phức tạp. Quá trình này không nên mất quá một ngày.

Sau đó bắt đầu xây dựng giao diện — giao diện sẽ là phương án thay thế cho đặc tả chức năng.

Vẽ một vài phác thảo giấy nhanh chóng và đơn giản. Sau đó bắt đầu viết mã HTML cho nó. Khác với các đoạn văn bản có thể được diễn giải theo nhiều cách khác nhau, thiết kế giao diện là điểm chung mà mọi người đều có thể đồng ý.

Sự nhầm lẫn sẽ biến mất khi mọi người bắt đầu sử dụng cùng một màn hình. Xây dựng một giao diện mà mọi người đều có thể bắt đầu xem, sử dụng, nhấp qua và "cảm nhận" trước khi bạn bắt đầu lo lắng về mã phía sau. Hãy đặt mình vào vị trí trải nghiệm của khách hàng càng nhiều càng tốt.

Quên đi các thông số kỹ thuật cố định. Họ buộc bạn phải đưa ra những quyết định quan trọng quá sớm trong quá trình.

Bỏ qua giai đoạn đặc tả, bạn sẽ giữ cho chi phí thay đổi thấp và duy trì sự linh hoạt.

Thông số kỹ thuật vô dụng

 Một "bản đặc tả" gần như vô dụng. Tôi chưa bao giờ thấy một thông số kỹ thuật nào vừa đủ lớn để hữu ích và chính xác.

 Và tôi đã thấy rất nhiều công việc hoàn toàn vô nghĩa được thực hiện dựa trên các thông số kỹ thuật. Đó là cách tồi tệ nhất để viết phần mềm, vì theo định nghĩa, điều đó có nghĩa là phần mềm được viết để phù hợp với lý thuyết, chứ không phải thực tế.

—Linus Torvalds, người tạo raLinux (từ:Linux: Linus về các thông số kỹ thuậtNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

Chiến đấu với những người cản trở

 Tôi thấy những người khăng khăng đòi có tài liệu yêu cầu chi tiết trước khi bắt đầu bất kỳ thiết kế nào. thực sự là những "người cản trở" chỉ cố gắng làm chậm quá trình (và thường là những người không có gì để đóng góp vào thiết kế hoặc tư duy sáng tạo ).

 Tất cả những công việc tốt nhất của chúng tôi đều được thực hiện với một vài ý tưởng trong đầu về việc cải thiện một trang web, thực hiện một bản mẫu nhanh (tĩnh), thay đổi thiết kế một chút rồi xây dựng bản mẫu trực tiếp với dữ liệu thật dữ liệu. Sau khi thử nghiệm nguyên mẫu này, chúng tôi thường có một dự án thực sự đang tiến hành và tốt kết quả.

—Mark Gallagher, nhà phát triển mạng nội bộ doanh nghiệp (trích từ Signal vs. Tiếng ồn

60: Đừng làm những tài liệu không còn giá trị

Loại bỏ giấy tờ không cần thiết

Tránh các đặc tả chức năng là một khởi đầu tốt nhưng đừng dừng lại ở đó; Ngăn chặn giấy tờ quá mức ở mọi nơi. Trừ khi một tài liệu thực sự sẽ biến thành thứ gì đó hữu hình, đừng tạo ra nó.

Xây dựng, đừng viết. Nếu bạn cần giải thích điều gì đó, hãy thử tạo bản nháp và nguyên mẫu thay vì viết một tài liệu dài dòng. Một giao diện hoặc nguyên mẫu thực tế đang trên đường trở thành một sản phẩm thực sự. Ngược lại, một tờ giấy chỉ đang trên đường đến thùng rác.

Đây là một ví dụ: Nếu tài liệu wireframe chỉ dừng lại và không bao giờ trực tiếp trở thành thiết kế thực tế, thì đừng bận tâm làm nó. Nếu khung dây bắt đầu là khung dây và sau đó biến đổi thành thiết kế thực tế, hãy cứ làm đi.

Các tài liệu không đi kèm với đơn đăng ký của bạn đều vô giá trị. Chúng không giúp bạn đi đến đâu cả. Mọi thứ bạn làm nên phát triển thành điều thực sự. Nếu một tài liệu dừng lại trước khi trở thành hiện thực, nó đã chết.

Sẽ không ai đọc nó đâu

 Tôi thậm chí không thể đếm được bao nhiêu bản thông số kỹ thuật sản phẩm nhiều trang hoặc yêu cầu kinh doanh những tài liệu đã bị bỏ xó, chưa đọc, bám bụi gần đội phát triển của tôi trong khi chúng tôi lập trình đi xa, thảo luận về các vấn đề, đặt câu hỏi và thử nghiệm người dùng trong khi chúng tôi đi. Tôi thậm chí còn từng làm việc với các nhà phát triển đã dành hàng giờ để viết những email dài, mô tả chi tiết hoặc tài liệu tiêu chuẩn mã hóa cái đó cũng không được đọc.

 Các ứng dụng web không phát triển nhờ tài liệu phong phú. Phát triển phần mềm là một quá trình liên tục thay đổi, lặp đi lặp lại, bao gồm sự tương tác, những quyết định nhanh chóng và những vấn đề không thể đoán trước phát sinh trong quá trình. Không điều nào trong số này có thể hoặc nên được ghi lại trên giấy.

 Đừng lãng phí thời gian đánh máy cuốn sách dài dòng đầy tầm nhìn đó; chẳng ai đọc nó đâu. Lấy an ủi ở chỗ nếu bạn cho sản phẩm của mình đủ không gian để tự phát triển, thì cuối cùng nó sẽ sẽ không giống bất cứ điều gì bạn đã viết.

—Gina Trapani, nhà phát triển web và biên tập viên củaLifehacker, hướng dẫn về năng suất và phần mềm

61: Kể cho tôi một câu chuyện ngắn gọn

Viết những câu chuyện, không phải những chi tiết

Nếu bạn thấy mình cần dùng từ ngữ để giải thích một tính năng hoặc khái niệm mới, hãy viết một câu chuyện ngắn về nó. Đừng đi vào chi tiết kỹ thuật hay thiết kế, chỉ cần kể một câu chuyện ngắn gọn thôi. Hãy làm theo cách con người, như bạn vẫn làm trong cuộc trò chuyện bình thường.

Không cần phải là một bài luận. Chỉ cần kể lại diễn biến của những gì đã xảy ra. Và nếu bạn có thể đưa câu chuyện ngắn vào bối cảnh với các màn hình bạn đang phát triển thì càng tốt.

Hãy tập trung vào trải nghiệm thay vì quá chú trọng vào chi tiết. Hãy nghĩ về chiến lược, đừng chỉ nghĩ đến chiến thuật. Các chiến thuật sẽ tự nhiên xuất hiện khi bạn bắt đầu xây dựng phần đó của ứng dụng. Ngay bây giờ, bạn chỉ muốn bắt đầu một câu chuyện để khơi mào cuộc trò chuyện và đưa bạn đi đúng hướng.

62: Sử dụng từ ngữ thực tế

Chèn văn bản thực tế thay vì lorem ipsum

Lorem ipsum dolor là người bạn đáng tin cậy của các nhà thiết kế. Văn bản giả giúp mọi người hình dung thiết kế sẽ trông như thế nào khi hoàn thiện. Nhưng văn bản giả cũng có thể nguy hiểm.

Lorem ipsum thay đổi cách xem văn bản. Nó biến nội dung dạng văn bản thành một yếu tố thiết kế trực quan — một hình dạng văn bản — thay vì những gì nó nên là: thông tin có giá trị mà ai đó sẽ phải nhập và/hoặc đọc. Văn bản giả có nghĩa là bạn sẽ không thấy những biến thể không thể tránh khỏi xuất hiện khi thông tin thực tế được nhập vào. Điều đó có nghĩa là bạn sẽ không biết cảm giác điền vào các biểu mẫu trên trang web của mình như thế nào. Văn bản giả là một bức màn che giữa bạn và thực tế.

Bạn cần có nội dung thực tế để biết các trường nhất định nên dài bao nhiêu. Bạn cần văn bản thực tế để xem bảng sẽ mở rộng hoặc thu hẹp như thế nào. Bạn cần nội dung thực tế để biết ứng dụng của mình trông như thế nào.

Ngay khi có thể, hãy sử dụng những từ ngữ thực tế và phù hợp. Nếu trang web hoặc ứng dụng của bạn yêu cầu nhập dữ liệu, hãy nhập dữ liệu thật. Và thực sự gõ văn bản vào — đừng chỉ dán từ nguồn khác. Nếu là tên, hãy nhập tên thật. Nếu là thành phố, hãy nhập một thành phố có thật. Nếu đó là mật khẩu và được nhập lại hai lần, hãy nhập lại hai lần.

Chắc chắn, chỉ cần điền vào các mẫu và điền các trường bằng rác ("asdsadklja"

"123usadfjasld" "snaxn2q9e7") để cày qua chúng một cách nhanh chóng. Nhưng điều đó không có thật. Đó không phải là những gì khách hàng của bạn sẽ làm. Có thực sự thông minh khi đi đường tắt trong khi khách hàng buộc phải đi đường dài không? Khi bạn chỉ nhập bản sao giả một cách nhanh chóng, bạn sẽ không biết cảm giác thực sự khi điền vào biểu mẫu đó là như thế nào.

Hãy làm như khách hàng của bạn và bạn sẽ hiểu họ rõ hơn. Khi bạn hiểu họ rõ hơn và cảm nhận những gì họ cảm nhận, bạn sẽ xây dựng một giao diện tốt hơn.

Rác Lorem Ipsum

 Bằng cách không có trí tưởng tượng để hình dung nội dung "có thể" là gì, một cân nhắc trong thiết kế đã bị mất. Ý nghĩa trở nên mơ hồ vì "đó chỉ là văn bản", khả năng hiểu được sẽ bị tổn hại vì không ai nhận ra rằng những văn bản này thực sự là để đọc.

 Cơ hội bị bỏ lỡ vì bạn đã sử dụng văn bản mẫu lorem ipsum thay vì nội dung thực tế. không gợi ý các cơ hội. Văn bản sau đó trở nên rất nhỏ, vì nó không được thiết kế để như vậy. đã dùng rồi, chúng ta cũng nên tạo ra thật nhiều khoảng trắng tuyệt đẹp đó.

—Tom Smith, nhà thiết kế và phát triển (từTôi ghét Lorem Ipsum và người dùng Lorem Ipsum)

63: Nhân hóa sản phẩm của bạn

Loại tính cách sản phẩm của bạn là gì?

Hãy coi sản phẩm của bạn như một người. Bạn muốn nó là loại người nào? Lịch sự? Nghiêm khắc?

Tha thứ? Nghiêm khắc? Buồn cười? Mặt không cảm xúc? Nghiêm túc à? Lỏng lẻo? Bạn muốn thể hiện mình là người đa nghi hay tin tưởng? Như một người biết tuốt? Hay khiêm tốn và đáng yêu?

Khi bạn đã quyết định, hãy luôn ghi nhớ những đặc điểm tính cách đó trong suốt quá trình sản phẩm được xây dựng. Sử dụng chúng để định hướng nội dung quảng cáo, giao diện và bộ tính năng. Bất cứ khi nào bạn thực hiện thay đổi, hãy tự hỏi bản thân xem thay đổi đó có phù hợp với "tính cách" của ứng dụng của bạn không.

Sản phẩm của bạn có tiếng nói riêng — và nó đang nói chuyện với khách hàng của bạn 24 giờ một ngày.

64: Mẫu thử miễn phí

Cho đi thứ gì đó miễn phí

Thế giới ngoài kia thật ồn ào. Để thu hút sự chú ý của mọi người giữa tiếng ồn, hãy tặng thứ gì đó miễn phí.

Các công ty thông minh biết rằng tặng quà miễn phí là một cách tuyệt vời để thu hút khách hàng. Nhìn vào Apple mà xem.

Họ cung cấp phần mềm iTunes miễn phí để tạo nhu cầu cho iPod và cửa hàng nhạc iTunes. Trong thế giới ngoại tuyến, các cửa hàng bán lẻ cũng làm điều tương tự. Starbucks cho biết cứ mỗi 5 mẫu đồ uống họ phát cho khách hàng thì có một khách hàng mua hàng mới. Cũng không tệ lắm.

Đối với chúng tôi, Writeboard và Ta-da list là những ứng dụng hoàn toàn miễn phí mà chúng tôi sử dụng để đưa mọi người đến với các sản phẩm khác của chúng tôi. Ngoài ra, chúng tôi luôn cung cấp một phiên bản miễn phí nào đó của tất cả các ứng dụng của mình.

Chúng tôi muốn mọi người trải nghiệm sản phẩm, giao diện và tính hữu ích của những gì chúng tôi đã xây dựng.

Một khi đã "dính" rồi, họ có nhiều khả năng nâng cấp lên một trong các gói trả phí (cho phép nhiều dự án hoặc trang hơn và cung cấp cho mọi người quyền truy cập vào các tính năng bổ sung như tải tệp lên và mã hóa dữ liệu SSL).

Những miếng nhỏ gọn

 Tạo ra những miếng nhỏ vừa ăn: Thiết kế các sản phẩm chuyên biệt, nhỏ hơn để thu hút khách hàng. Quyết tâm chia nhỏ ít nhất một sản phẩm hoặc dịch vụ thành các phần nhỏ, rẻ tiền, dễ dàng hoặc thú vị.

—Ben McConnell và Jackie Huba, tác giả củaBlog Nhà thờ Khách hàng 

(từTruyền giáo khách hàng là gì?Ngữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )Tặng bài hát hit của bạn

 Hãy cân nhắc việc tặng một trong những bài hát của bạn (mỗi album) làm bản tải xuống quảng cáo miễn phí cho cả thế giới — để giống như đoạn giới thiệu phim — giống như đĩa đơn hit được gửi đến đài phát thanh — bài hát khiến mọi người muốn Đi mua nhạc của bạn đi.

 Đừng lo lắng về nạn vi phạm bản quyền đối với bài hát này. Cứ để mọi người chơi, sao chép, chia sẻ và tặng nó đi. Đã có tự tin rằng nếu thế giới nghe được, họ sẽ trả nhiều hơn.

—Derek Sivers, chủ tịch và lập trình viên,CD BabyndHostBaby (từBài hát quảng cáo miễn phíNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

65: Dễ vào, dễ ra

Làm cho việc đăng ký và hủy đăng ký trở thành một quy trình không gây phiền toái

Làm cho việc vào và thoát khỏi ứng dụng của bạn dễ dàng nhất có thể.

Nếu tôi là khách hàng muốn sử dụng ứng dụng của bạn, thì đó phải là một quy trình dễ dàng, không cần suy nghĩ. Cung cấp một nút đăng ký lớn, rõ ràng, nổi bật và đặt nó trên mỗi trang của trang web tiếp thị của bạn. Nói với mọi người rằng nó dễ dàng như thế nào: "Chỉ mất 1 phút từ đăng ký đến đăng nhập!"

Luôn phải có một tùy chọn miễn phí để khách hàng có thể dùng thử ứng dụng mà không cần nhập thông tin thẻ tín dụng. Một số đối thủ cạnh tranh của chúng tôi yêu cầu gọi lại, đặt lịch hẹn hoặc mật khẩu đặc biệt để dùng thử sản phẩm của họ. Chuyện đó là sao vậy? Chúng tôi cho phép bất kỳ ai dùng thử ứng dụng của chúng tôi miễn phí bất cứ lúc nào.

Giữ cho biểu mẫu đăng ký ngắn gọn nhất có thể. Đừng xin những thứ bạn không cần và đừng đưa cho người khác một mẫu đơn dài và đáng sợ.

Các nguyên tắc tương tự cũng đúng với quy trình hủy. Bạn không bao giờ muốn "bẫy" mọi người trong sản phẩm của mình. Mặc dù chúng tôi rất tiếc khi mọi người quyết định hủy tài khoản Basecamp của mình, chúng tôi không bao giờ làm cho quá trình đó trở nên đáng sợ hoặc khó hiểu. "Hủy tài khoản của tôi" là một liên kết rõ ràng như ban ngày trên trang tài khoản của một người. Không nên có email nào để gửi, biểu mẫu đặc biệt nào để điền hoặc câu hỏi nào để trả lời.

Ngoài ra, hãy đảm bảo mọi người có thể lấy dữ liệu của họ ra nếu họ quyết định rời đi. Chúng tôi đảm bảo khách hàng có thể dễ dàng xuất tất cả tin nhắn và bình luận ở định dạng xml bất cứ lúc nào. Đó là dữ liệu của họ và họ nên có quyền làm bất cứ điều gì họ muốn với nó.

Điều này rất quan trọng vì việc trao quyền kiểm soát thông tin cho mọi người sẽ xây dựng lòng tin. Bạn đang tạo ra một cây cầu dẫn họ đến hòn đảo dữ liệu của họ. Bạn cho phép họ rời đi mà không bị phạt nếu họ tìm được lời đề nghị tốt hơn. Đó là điều đúng đắn nên làm và nó tạo dựng thiện cảm.

Dễ dàng rời đi

 Đừng giữ người dùng trái ý muốn của họ. Nếu họ muốn đi, hãy để họ mang theo tất cả nội dung. họ đã tạo ra trong khi ở trên trang web của bạn và rời đi... miễn phí... Bạn phải để cửa chuồng mở và tập trung vào việc giữ cho khách hàng của bạn được ăn no, để họ muốn quay lại, thay vì đến quay lại vì họ bị mắc kẹt.

—Charlie O’Donnell, nhà phân tích,Union Square Ventures(từ 10 Bước để có một trang web thành công rực rỡ

2.0 Công ty)

66: Thỏ ngốc nghếch, trò lừa chỉ dành cho trẻ con.

Tránh các hợp đồng dài hạn, phí đăng ký, v.v.

Không ai thích các hợp đồng dài hạn, phí chấm dứt sớm hoặc phí thiết lập một lần. Vậy nên hãy tránh chúng.

Sản phẩm của chúng tôi được tính phí hàng tháng. Không có hợp đồng nào để ký và bạn có thể hủy bất cứ lúc nào mà không bị phạt. Và không bao giờ có phí thiết lập.

Đừng cố tìm những cách "khó lường" để kiếm thêm tiền mặt. Hãy xứng đáng với nó.

67: Một viên đạn mềm hơn

Làm dịu đi cú sốc của tin xấu bằng thông báo trước và

điều khoản ông nội

Cần truyền đạt tin xấu như tăng giá? Hãy làm cho nó ít đau đớn nhất có thể bằng cách thông báo trước cho mọi người. Ngoài ra, hãy xem xét một giai đoạn "ông nội" miễn trừ cho các khách hàng hiện tại trong một khoảng thời gian nhất định. Những người này là nguồn thu nhập chính của bạn và bạn muốn họ cảm thấy được trân trọng, chứ không phải bị móc túi.

68: Khởi động Hollywood

Từ đoạn giới thiệu đến bản xem trước và cuối cùng là ra mắt

Nếu một ứng dụng được ra mắt trong rừng mà không có ai sử dụng, liệu nó có phát ra âm thanh không? Vấn đề ở đây là nếu bạn ra mắt ứng dụng của mình mà không có bất kỳ sự quảng cáo trước nào, mọi người sẽ không biết về nó.

Để tạo ra sự chú ý và mong đợi, hãy thực hiện một buổi ra mắt theo phong cách Hollywood: 1) Đoạn giới thiệu, 2) Xem trước và 3) Ra mắt.

Quảng cáo ngắn

Vài tháng trước đó, hãy bắt đầu thả thính. Hãy cho mọi người biết bạn đang làm gì. Đăng một logo. Đăng lên blog của bạn về sự phát triển này. Cứ mập mờ nhưng gieo hạt. Ngoài ra, hãy thiết lập một trang web để thu thập email từ những người quan tâm.

Ở giai đoạn này, bạn cũng nên bắt đầu quyến rũ những chuyên gia và người trong cuộc. Đây là những người tiên phong. Họ là những người tạo ra xu hướng. Kích thích lòng tự trọng và địa vị của họ như những người đi trước thời đại.

Nói với họ rằng họ đang được xem trước độc quyền. Nếu một trang web như Boing Boing, Slashdot hoặc Digg liên kết đến ứng dụng của bạn, bạn sẽ nhận được rất nhiều lưu lượng truy cập và người theo dõi. Thêm vào đó, thứ hạng trang của bạn trên Google cũng sẽ tăng lên.

Xem trước

Vài tuần trước khi ra mắt, hãy bắt đầu xem trước các tính năng. Cho mọi người quyền truy cập hậu trường.

Mô tả chủ đề của sản phẩm. Đối với Basecamp, chúng tôi đã đăng ảnh chụp màn hình và làm nổi bật các lời nhắc, cột mốc và các tính năng khác.

Ngoài ra, hãy cho mọi người biết về những ý tưởng và nguyên tắc đằng sau ứng dụng. Đối với Backpack, chúng tôi đã đăng bản tuyên ngôn của mình trước khi ra mắt. Điều này khiến mọi người suy nghĩ và bàn tán về ứng dụng.

Bạn cũng có thể tặng một số "vé vàng" đặc biệt cho một vài người để họ có thể bắt đầu sử dụng ứng dụng sớm. Bạn sẽ được hưởng lợi từ việc có một số người thử nghiệm beta, trong khi họ sẽ cảm thấy sự hào quang đặc biệt mà mọi người có được khi là những người đầu tiên sử dụng.

Và một lần nữa, hãy khuyến khích mọi người đăng ký để bạn có một cơ sở dữ liệu email để gửi hàng loạt khi bạn ra mắt. Đến khi chúng tôi ra mắt ứng dụng, chúng tôi đã có hàng nghìn email để gửi, điều này rất hữu ích trong việc thu hút sự chú ý.

Khởi chạy

Đã đến giờ thả. Giờ đây, mọi người thực sự có thể đến "rạp" và xem ứng dụng của bạn. Gửi email cho những người đã đăng ký. Khởi chạy trang web tiếp thị đầy đủ của bạn. Truyền bá phúc âm càng nhiều càng tốt.

Thu hút các blog khác liên kết đến bạn. Đăng bài về tiến độ của bạn: Có bao nhiêu người đã đăng ký? Bạn đã thực hiện những cập nhật/điều chỉnh nào? Thể hiện đà và tiếp tục cố gắng.

Con đường đến ngày ra mắt

 Ngay khi biết Blinksale thực sự sẽ diễn ra, chúng tôi đã bắt đầu tung ra một số đoạn giới thiệu cho danh sách gửi thư. Đây là những người đã yêu cầu chúng tôi gửi thông tin về các dự án của chúng tôi cho họ.

 Đây là người hâm mộ của chúng tôi, nếu bạn muốn. Nếu bạn đã có quyền nói chuyện với một nhóm người, họ là nơi tốt nhất để bắt đầu.

 Điều thứ hai chúng tôi làm là xin phép được nói chuyện với nhiều người hơn về sản phẩm của mình. Khoảng sáu giờ vài tuần trước khi Blinksale ra mắt, chúng tôi đã đăng một trang giới thiệu trên trang web của mình, tuyên bố rằng sự ra đời của một cách dễ dàng hơn để gửi hóa đơn trực tuyến. Trang này cung cấp vừa đủ thông tin để xây dựng sự phấn khích và hồi hộp, mà không tiết lộ những chi tiết nhạy cảm cần được giữ kín bí mật. Nổi bật trên trang là một biểu mẫu đăng ký bản tin, yêu cầu chỉ là một email (cứ đơn giản thôi) để những người quan tâm có thể được thông báo khi sản phẩm đã được ra mắt.

 Chúng tôi truyền tin đến khoảng một tá bạn bè và đồng nghiệp mà chúng tôi nghĩ họ sẽ quan tâm đến sản phẩm cũng vậy, và họ bắt đầu truyền bá thông tin về trang teaser thông qua blog và trang web. Chỉ trong vài ngày, chúng tôi đã có hàng nghìn người trong danh sách gửi thư của mình. Đây là những người cực kỳ quan trọng — những người đang yêu cầu tìm hiểu thêm về sản phẩm của chúng tôi và những người muốn biết khi nào chúng tôi ra mắt.

 Cuối cùng, khoảng hai tuần trước khi chúng tôi ra mắt, chúng tôi đã mời một vài người bạn, đồng nghiệp và những chuyên gia trong ngành để giúp chúng tôi thử nghiệm beta Blinksale. Điều này cho phép chúng tôi đưa sản phẩm đến với những người mà chúng tôi cảm thấy có thể hưởng lợi từ việc sử dụng nó và những người có thể giúp chúng tôi truyền bá thông tin về sản phẩm khi chúng tôi ra mắt. Điều quan trọng cần lưu ý là chúng tôi không ép buộc ai sử dụng hoặc viết về sản phẩm. Chúng tôi chỉ muốn nó được xem và muốn mọi người nói về nó khi đã được ra mắt. Cuối cùng, nếu bạn định tạo tiếng vang theo cách này, bạn tốt hơn hết là phải chắc chắn rằng sản phẩm của bạn có thể giao hàng. Nếu không, thì cũng như mây không mưa.

 Khi đến ngày phóng, chúng tôi đã gửi email đến danh sách gửi thư, thông báo cho bạn bè viết blog và khuyến khích những người thử nghiệm beta của chúng tôi nói lên suy nghĩ của họ. Và thật vui mừng, nỗ lực của chúng tôi đã được đền đáp xứng đáng. cổ tức. Ngay sau khi ra mắt, hàng chục nghìn người đã truy cập trang web của chúng tôi và hàng nghìn người trong số đó đã đăng ký sử dụng sản phẩm.

—Josh Williams, người sáng lập,Blinksale

69: Một trang web quảng cáo mạnh mẽ

Từ đoạn giới thiệu đến bản xem trước và cuối cùng là ra mắt

Công cụ quảng cáo tốt nhất là một sản phẩm tuyệt vời. Tiếng đồn sẽ lan ra nếu bạn có một ứng dụng mà mọi người thấy thực sự hữu ích.

Tuy nhiên, bạn cũng cần một trang web quảng cáo xuất sắc. Bạn nên đưa những gì vào trang web này? Một số ý tưởng:Tổng quan: Giải thích về ứng dụng của bạn và những lợi ích của nó.

Tham quan: Hướng dẫn mọi người qua các tính năng khác nhau.

Ảnh chụp màn hình và video: Cho mọi người thấy ứng dụng thực sự trông như thế nào và cách sử dụng nó.

Tuyên ngôn: Giải thích triết lý và ý tưởng đằng sau nó.

Nghiên cứu tình huống: Cung cấp các ví dụ thực tế cho thấy những gì có thể.

Tiếng vo ve: Trích dẫn lời chứng thực từ khách hàng, đánh giá, báo chí, v.v.

Diễn đàn: Cung cấp một nơi để các thành viên trong cộng đồng giúp đỡ lẫn nhau.

Giá cả & Đăng ký: Thu hút người dùng vào ứng dụng của bạn càng nhanh càng tốt.

Nhật ký trực tuyến: Blog giúp trang web của bạn luôn mới mẻ với tin tức, mẹo vặt, v.v.

70: Lướt theo làn sóng blog

Viết blog có thể hiệu quả hơn quảng cáo (và

Nó rẻ hơn rất nhiều.

Quảng cáo rất tốn kém. Và việc đánh giá hiệu quả của các loại hình quảng cáo khác nhau có thể còn tốn kém hơn cả bản thân quảng cáo. Khi bạn không có thời gian hoặc tiền bạc để đi theo con đường quảng cáo truyền thống, hãy cân nhắc con đường quảng cáo qua blog thay thế.

Bắt đầu bằng cách tạo một blog không chỉ quảng bá sản phẩm của bạn mà còn cung cấp những lời khuyên, mẹo, thủ thuật, liên kết hữu ích, v.v. Blog Signal vs. Noise của chúng tôi thu hút hàng nghìn độc giả độc đáo mỗi tuần nhờ những thông tin hữu ích, bổ ích và những câu chuyện thú vị mà chúng tôi đăng tải hàng ngày.

Vì vậy, khi đến lúc quảng bá sản phẩm đầu tiên của chúng tôi, Basecamp, chúng tôi đã bắt đầu từ đó. Chúng tôi đã đăng thông báo lên SvN và nó bắt đầu lan truyền. Những người như Jason Kottke, những người viết blog BoingBoing, Jim Coudal và nhiều người khác có blog phổ biến đã giúp tăng cường khả năng hiển thị và mọi thứ bắt đầu phát triển.

Ta-da Lists là một ví dụ tuyệt vời khác về sức mạnh của marketing dựa trên blog. Chúng tôi ra mắt Ta-da chỉ với một bài đăng duy nhất trên Signal vs. Noise, và vài tuần sau đó, nó đã được nhắc đến trên hơn 200 trang.

hơn 12.000 người đã đăng ký tài khoản Ta-da của riêng họ. Tin đồn về Backpack lan truyền còn nhanh hơn. Trong vòng 24 giờ sau khi ra mắt, đã có hơn 10.000 người đăng ký.

71: Yêu cầu sớm

Nhanh chóng tạo sự chú ý và đăng ký trước

Chúng ta đã đề cập đến điều này rồi nhưng vẫn cần nhắc lại: Hãy thiết lập một trang web và bắt đầu thu thập email càng sớm càng tốt. Chọn tên miền của bạn và đặt logo lên, có thể thêm một hoặc hai câu mô tả, hoặc ít nhất là gợi ý về những gì ứng dụng của bạn sẽ làm. Vậy thì hãy để mọi người cung cấp địa chỉ email cho bạn. Giờ thì bạn đã có một nền tảng những người sẵn sàng và chờ đợi được thông báo về sự ra mắt của bạn.

72: Thúc đẩy thông qua giáo dục

Chia sẻ kiến thức của bạn với thế giới

Khi một giáo viên xuất hiện như một thí sinh trong chương trình Jeopardy, Alex Trebek thường nhận xét rằng đó là một

nghề cao quý Anh ấy nói đúng. Chắc chắn có điều gì đó tuyệt vời và đáng giá khi chia sẻ kiến thức của bạn với người khác.Và khi chủ đề bạn đang dạy là ứng dụng của bạn, thì phục vụ mục đích kép: Bạn có thể đóng góp lại cho cộng đồng đã hỗ trợ bạn. và đồng thời có được sự quảng bá tốt đẹp.

Là một kỹ thuật quảng cáo, giáo dục là một cách nhẹ nhàng để đưa tên bạn — và tên sản phẩm của bạn — đến với nhiều người hơn. Và thay vì cách tiếp cận "bán hàng" cứng nhắc "mua sản phẩm này", bạn đang thu hút sự chú ý bằng cách cung cấp một dịch vụ có giá trị. Điều đó tạo ra tiếng vang tích cực mà các chiến thuật marketing truyền thống không thể sánh được. Những người bạn giáo dục sẽ trở thành những người truyền giáo cho bạn.

Giáo dục có thể có nhiều hình thức khác nhau. Đăng các mẹo và thủ thuật trên trang web của bạn mà mọi người sẽ muốn chia sẻ với những người khác. Diễn thuyết tại các hội nghị và ở lại sau đó để gặp gỡ và chào hỏi những người tham dự.

Tổ chức các buổi hội thảo để những người hâm mộ tò mò có thể tìm hiểu thêm và trò chuyện trực tiếp với bạn. Trả lời phỏng vấn cho các ấn phẩm. Viết các bài viết chia sẻ thông tin hữu ích. Và viết sách. ;) Một ví dụ từ lịch sử của chúng ta là Kỹ thuật phai màu vàng, một phương pháp chúng tôi phát minh ra để làm nổi bật một cách tinh tế một khu vực vừa thay đổi trên trang. Chúng tôi đã viết một bài đăng về nó trên Signal vs. Noise. Bài đăng đó đã lan truyền rộng rãi và thu hút hàng nghìn lượt xem (đến nay vẫn có lượng truy cập rất lớn).

Bài đăng này có tác dụng ở cả cấp độ giáo dục và quảng bá. Một bài học đã được rút ra và rất nhiều người lẽ ra sẽ không bao giờ biết đến sản phẩm của chúng tôi đã được tiếp xúc với chúng. Một ví dụ khác: Trong quá trình phát triển Ruby on Rails, chúng tôi quyết định mở mã nguồn hạ tầng. Hóa ra đó là một bước đi khôn ngoan. Chúng tôi đã đóng góp cho cộng đồng, xây dựng thiện cảm, được công nhận cho đội ngũ của mình, nhận được phản hồi hữu ích và bắt đầu nhận được các bản vá và đóng góp từ các lập trình viên trên khắp thế giới.

Dạy học là tất cả về nghiệp tốt. Bạn đang trả ơn cho người khác. Bạn đang giúp đỡ người khác. Bạn được thăng chức một cách lành mạnh. Và bạn thậm chí có thể tận hưởng một chút sự cao quý. Vậy bạn biết điều gì mà thế giới muốn nghe?

Cho đi để nhận lại

 Phần bài viết và mẹo trong blog của chúng tôi là một trong những phần phổ biến nhất trên trang web của chúng tôi. Vượt qua dựa trên kiến thức của chúng tôi về tiếp thị qua email, chúng tôi đảm bảo khách hàng của chúng tôi nhận được lợi ích tối đa từ sản phẩm của chúng tôi

 phần mềm. Nếu họ có thể cung cấp dịch vụ tốt hơn cho khách hàng, thì họ có khả năng sẽ có nhiều khách hàng hơn. kinh doanh, điều này lại tạo ra nhiều cơ hội kinh doanh hơn cho chúng tôi – mọi người đều thắng.

 Việc chia sẻ kiến thức một cách tự do cũng giúp chúng tôi định vị mình là chuyên gia trong ngành. và củng cố mối quan hệ của chúng tôi với khách hàng hiện tại. Họ biết chúng tôi quan tâm đến chất lượng của công việc của họ. Cuối cùng, chúng tôi nhận được rất nhiều lưu lượng truy cập đến từ các công cụ tìm kiếm và blogger. những người chia sẻ bài viết của chúng tôi với độc giả của họ. Đây là những người sẽ không bao giờ nghe nói về phần mềm nếu chúng ta không viết bài báo đó.

—David Greiner, người sáng lập,Campaign Monitor

73: Món ăn đặc trưng

Họ đang thèm khát nó nên hãy phục vụ đi.

Các tính năng mới hoặc thú vị là một cách tuyệt vời để tạo ra sự chú ý cho ứng dụng của bạn. Các nhóm lợi ích đặc biệt thích nhai "thức ăn đặc trưng" và nhả lại cho cộng đồng. Được rồi, đó là một phép so sánh hơi khó chịu nhưng bạn hiểu ý tôi rồi.

Ví dụ, bằng cách sử dụng Ruby on Rails, một nền tảng phát triển mới, chúng tôi đã tạo ra rất nhiều sự chú ý cho Basecamp trong cộng đồng các nhà phát triển.

Các thành phần Ajax mà chúng tôi sử dụng trong ứng dụng của mình đã tạo ra rất nhiều tiếng vang và thậm chí còn dẫn đến sự ra đời của Business 2.0.

tạp chí này đã gọi Basecamp là "người chơi chủ chốt trong Ajax" bên cạnh những tên tuổi lớn như Google, Yahoo, Microsoft và Amazon.

Một ví dụ khác: Các blogger đã chú ý đến việc Basecamp hỗ trợ RSS vì đây là một trong những ví dụ kinh doanh đầu tiên về RSS.

Việc tích hợp iCal, một tính năng có vẻ nhỏ nhặt, đã giúp chúng tôi được đăng tải trên hàng loạt trang web liên quan đến Mac, những trang có lẽ sẽ không bao giờ nhắc đến ứng dụng này nếu không có tính năng đó.

Các nhóm nhỏ có lợi thế hơn trong việc tích hợp các ý tưởng mới vào phần mềm. Trong khi các công ty lớn hơn phải đối mặt với những tắc nghẽn quan liêu, bạn có thể nhanh chóng triển khai các ý tưởng mới và thu hút sự chú ý nhờ việc sử dụng chúng.

Đi theo làn sóng quảng cáo của công nghệ đang thịnh hành là một cách hiệu quả và rẻ tiền để tạo dựng tiếng tăm cho bạn. Tuy nhiên, đừng chỉ thêm công nghệ mới nhất và ít được biết đến chỉ để thu hút sự chú ý. Nhưng nếu bạn đang sử dụng thứ gì đó mới mẻ hoặc đáng chú ý, hãy cứ giới thiệu nó cho các nhóm lợi ích đặc biệt.

74: Theo dõi nhật ký của bạn

Nghiên cứu nhật ký của bạn để theo dõi sự lan truyền.

Bạn cần biết ai đang nói về bạn. Kiểm tra nhật ký của bạn và tìm xem tiếng ồn đó đến từ đâu. Ai đang liên kết đến bạn? Ai đang nói xấu bạn vậy? Những blog nào được liệt kê trên Technorati, Blogdex, Feedster, Del.icio. chúng tôi và Daypop đang bám sát bạn?

Tìm hiểu rồi sau đó thể hiện sự hiện diện của bạn. Để lại bình luận tại những blog đó. Cảm ơn mọi người đã đăng liên kết. Hỏi họ xem họ có muốn được đưa vào danh sách đặc biệt của bạn để họ sẽ là những người đầu tiên biết về các bản phát hành, cập nhật trong tương lai, v.v. Thu thập những lời khen ngợi tích cực và tạo ra một

trang "buzz" trên trang web của bạn. Lời chứng thực là một cách tuyệt vời để quảng bá ứng dụng của bạn vì lời khen từ bên thứ ba đáng tin cậy hơn đối với hầu hết mọi người.

Nếu các bình luận là tiêu cực, vẫn nên chú ý. Cho thấy bạn đang lắng nghe. Phản hồi các lời chỉ trích một cách chu đáo. Đại loại như: "Chúng tôi rất cảm ơn phản hồi của bạn, nhưng chúng tôi đã làm theo cách này vì..." Hoặc

Bạn đã nêu ra một điểm tốt và chúng tôi đang xử lý vấn đề này. Bạn sẽ làm mềm lòng những người chỉ trích và mang lại một diện mạo nhân văn cho sản phẩm của mình. Thật đáng kinh ngạc khi một bình luận sâu sắc trên blog có thể làm tan biến những người phản đối và thậm chí biến những người hay phàn nàn thành những người ủng hộ nhiệt tình.

75: Bán thêm nội tuyến

Quảng bá các cơ hội nâng cấp bên trong ứng dụng

Ai cũng biết phải thuyết phục ở trang web tiếp thị. Nhưng việc bán hàng không nên dừng lại ở đó. Nếu bạn có gói giá theo cấp (hoặc phiên bản miễn phí của ứng dụng), đừng quên đề cập đến các cơ hội nâng cấp ngay trong sản phẩm.

Nói với mọi người rằng bạn sẽ loại bỏ các rào cản nếu họ nâng cấp. Ví dụ, trong Basecamp, bạn không thể tải tệp lên nếu có tài khoản miễn phí. Khi ai đó cố gắng tải lên một tệp, chúng tôi không chỉ từ chối họ. Chúng tôi giải thích tại sao tính năng tải tệp không khả dụng và khuyến khích họ nâng cấp lên phiên bản trả phí, đồng thời giải thích tại sao đó là một ý kiến hay. Cách tiếp cận tương tự cũng được sử dụng để khuyến khích khách hàng hiện tại nâng cấp lên tài khoản cấp cao hơn khi họ sử dụng hết gói hiện tại.

Khách hàng hiện tại là lựa chọn tốt nhất của bạn để bán hàng. Đừng ngại cố gắng tìm kiếm khách hàng quay lại từ những người đã biết và sử dụng sản phẩm của bạn.

76: Tên Hook

Đặt tên cho ứng dụng của bạn dễ nhớ

Một sai lầm lớn mà nhiều người mắc phải là nghĩ rằng tên ứng dụng của họ cần phải siêu mô tả.

Đừng lo lắng về việc chọn một cái tên mô tả rõ ràng mục đích của công cụ của bạn; Điều đó thường chỉ dẫn đến một cái tên chung chung, dễ quên. Basecamp là một cái tên hay hơn so với những cái tên như Trung tâm Quản lý Dự án hoặc ProjectExpress. Writeboard tốt hơn CollaborEdit.

Ngoài ra, đừng quá tập trung vào việc lấy ý kiến nhóm hoặc ủy ban trong quá trình đặt tên. Chọn một cái tên ngắn gọn, dễ nhớ và ấn tượng, sau đó hãy gắn bó với nó.

Và đừng lo lắng nếu bạn không thể có được tên miền chính xác mà bạn muốn. Bạn luôn có thể sáng tạo và thân thiết hơn với một vài chữ cái thêm (ví dụ: backpackit.com hoặc campfirenow.com).

Cứ từ từ mà làm

 Ngành công nghệ không nhận ra rằng việc nghĩ ra những cái tên hấp dẫn, tự giải thích sẽ cuối cùng có lợi cho nó theo cùng một cách không? Họ sẽ bán được nhiều hơn bất cứ thứ gì đó, vì họ sẽ không làm sợ hãi những người tiêu dùng nghĩ rằng họ đang bị một nhóm người ngăn cản tham gia vào câu lạc bộ công nghệ cao Những kỹ sư kiêu ngạo. Công nghệ này cũng sẽ được áp dụng nhanh hơn. Sản phẩm mới sẽ là dễ mô tả hơn, dễ sử dụng hơn và dễ mua hơn — điều này, đối với các công ty, có nghĩa là dễ bán.

—David Pogue, nhà bình luận,New York Times(từTên sản phẩm chứa đựng điều gì?Ngữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

77: Cảm nhận nỗi đau

Phá bỏ những bức tường ngăn cách giữa hỗ trợ và phát triển

Trong ngành kinh doanh nhà hàng, có một sự khác biệt rất lớn giữa những người làm việc trong bếp và những người phục vụ khách hàng ở phía trước. Điều quan trọng là cả hai bên đều phải hiểu và đồng cảm với nhau. Đó là lý do tại sao các trường dạy nấu ăn và nhà hàng thường có đầu bếp làm việc ở phía trước như bồi bàn để nhân viên bếp có thể tương tác với khách hàng và xem thực tế tình hình ở tuyến đầu như thế nào.

Nhiều nhà phát triển phần mềm có sự phân chia tương tự. Các nhà thiết kế và lập trình viên làm việc trong

"nhà bếp" trong khi bộ phận hỗ trợ xử lý khách hàng. Thật không may, điều đó có nghĩa là các "đầu bếp phần mềm" không bao giờ được nghe khách hàng thực sự nói gì. Điều đó có vấn đề vì lắng nghe khách hàng là cách tốt nhất để nắm bắt được điểm mạnh và điểm yếu của sản phẩm.

Giải pháp là gì? Tránh xây dựng rào cản giữa khách hàng và nhóm phát triển/thiết kế.

Đừng thuê ngoài dịch vụ hỗ trợ khách hàng cho trung tâm cuộc gọi hoặc bên thứ ba.Tự làm đi. Bạn và toàn bộ nhóm của bạn nên biết khách hàng đang nói gì. Khi khách hàng của bạn cảm thấy khó chịu, bạn cần biết về điều đó. Bạn cần nghe những lời phàn nàn của họ. Bạn cũng cần phải khó chịu nữa.

Tại Basecamp, tất cả các email hỗ trợ của chúng tôi đều được trả lời cá nhân bởi những người thực sự xây dựng sản phẩm. Tại sao? Đầu tiên, nó cung cấp hỗ trợ tốt hơn cho khách hàng. Họ đang nhận được phản hồi trực tiếp từ bộ não của người đã xây dựng ứng dụng. Ngoài ra, nó giúp chúng tôi giữ liên lạc với những người sử dụng sản phẩm của chúng tôi và những vấn đề họ đang gặp phải. Khi họ bực bội, chúng tôi cũng bực bội. Chúng ta có thể nói, "Tôi cảm nhận được nỗi đau của bạn" và thực sự có ý đó.

Thật hấp dẫn khi dựa vào phân tích thống kê để tìm ra những điểm yếu của bạn. Nhưng số liệu thống kê không giống như tiếng nói. Bạn cần loại bỏ càng nhiều lớp đệm càng tốt giữa bạn và tiếng nói thực sự của khách hàng.

Mặt trận là nơi diễn ra hành động. Lên đó đi. Hãy để đầu bếp của bạn làm bồi bàn. Đọc email của khách hàng, lắng nghe sự thất vọng của họ, tiếp thu những đề xuất của họ và học hỏi từ họ.

Cắt bỏ người trung gian

 Hầu hết mọi hoạt động phát triển, hỗ trợ và tiếp thị của Campaign Monitor đều do hai người thực hiện. con người. Ngay cả khi buộc phải mở rộng đội, chúng tôi sẽ không bao giờ tách hỗ trợ khỏi phát triển.

 Bằng cách đích thân trả lời mọi yêu cầu, chúng tôi buộc mình phải đặt mình vào vị trí của khách hàng và nhìn mọi thứ từ góc độ của họ.

 Điều quan trọng là phải hiểu tại sao khách hàng của bạn cần một thứ gì đó, chứ không chỉ là họ cần gì.

 Bối cảnh đó thường có tác động trực tiếp đến cách chúng ta thiết kế một thứ gì đó. Cắt bỏ khâu trung gian. Nó là Dễ dàng hơn nhiều để cung cấp cho khách hàng những gì họ muốn khi bạn ở gần mặt đất như vậy.

 Tôi đã thảo luận về thiết lập này với rất nhiều người và phản ứng đầu tiên thường là "chẳng phải bạn nên thuê một nhân viên cấp dưới để xử lý hỗ trợ của bạn? ” Hãy đặt mình vào vị trí của khách hàng. Nếu bạn muốn bít tết được nấu đúng theo khẩu vị của bạn, bạn muốn nói chuyện với người phục vụ xe buýt hay với đầu bếp thực sự nấu nó lên?

—David Greiner, người sáng lập,Campaign Monitor

78: Không đào tạo

Sử dụng trợ giúp nội tuyến và câu hỏi thường gặp để sản phẩm của bạn không

cần có hướng dẫn sử dụng hoặc đào tạo

Bạn không cần sách hướng dẫn để sử dụng Yahoo, Google hay Amazon. Vậy tại sao bạn không thể tạo ra một sản phẩm không cần hướng dẫn sử dụng? Cố gắng xây dựng một công cụ không cần đào tạo.

Bạn làm điều này như thế nào? Vâng, như chúng ta đã đề cập trước đây, bạn bắt đầu bằng cách giữ mọi thứ đơn giản.

Ứng dụng của bạn càng đơn giản thì bạn càng ít cần giúp mọi người thoát khỏi những rắc rối. Sau đó, một cách tuyệt vời để ngăn chặn việc cần hỗ trợ là sử dụng trợ giúp nội tuyến và câu hỏi thường gặp tại các điểm có khả năng gây nhầm lẫn.

Ví dụ, chúng tôi cung cấp hỗ trợ chủ động trên màn hình cho phép mọi người tải lên logo của họ lên Basecamp. Một số người gặp vấn đề là họ cứ thấy logo cũ do vấn đề bộ nhớ đệm của trình duyệt. Vì vậy, bên cạnh khu vực "gửi logo của bạn", chúng tôi đã thêm một liên kết đến phần hỏi đáp hướng dẫn khách hàng buộc tải lại trình duyệt để xem logo mới. Trước khi chúng tôi làm điều này, chúng tôi nhận được 5 email mỗi ngày về vấn đề này. Bây giờ chúng ta không có gì cả.

79: Trả lời nhanh

Thời gian phản hồi nhanh chóng đối với các câu hỏi hỗ trợ nên là một

ưu tiên hàng đầu

Khách hàng sẽ vui vẻ khi bạn trả lời câu hỏi của họ nhanh chóng. Họ đã quá quen với những phản hồi đóng hộp xuất hiện nhiều ngày sau đó (nếu có) đến mức bạn có thể thực sự khác biệt so với đối thủ cạnh tranh bằng cách đưa ra phản hồi chu đáo ngay lập tức. Trong giờ làm việc, chúng tôi trả lời 90% yêu cầu hỗ trợ qua email trong vòng 90 phút – và thường là trong vòng nửa giờ. Và mọi người đều thích nó.

Ngay cả khi bạn không có câu trả lời hoàn hảo, hãy nói gì đó. Bạn có thể mua được thiện cảm bằng một phản hồi được đưa ra nhanh chóng một cách cởi mở và trung thực. Nếu ai đó đang phàn nàn về một vấn đề không thể khắc phục ngay lập tức, hãy nói với họ điều gì đó như: "Chúng tôi đã nghe những gì bạn nói và sẽ giải quyết vấn đề này trong tương lai. ” Đó là một cách tuyệt vời để làm dịu một tình huống có khả năng tiêu cực.

Khách hàng đánh giá cao sự thẳng thắn và thường sẽ chuyển từ tức giận sang lịch sự nếu bạn phản hồi nhanh chóng và thẳng thắn.

Một đội quân đông đảo

 Làm thế nào một nhóm nhỏ chỉ ba nhà phát triển có thể tạo ra một sản phẩm sáng tạo và thành công cạnh tranh với những người lớn? Câu trả lời là phải chiêu mộ một đội quân đông đảo.

 Hãy nhớ từ ngày đầu tiên rằng khách hàng là tài sản quan trọng nhất của bạn và họ hoàn toàn quan trọng đối với thành công lâu dài của bạn, vì vậy hãy đối xử với cộng đồng người dùng của bạn như những người hoàng gia. Cái cách để cạnh tranh với những "ông lớn" là bắt đầu nhỏ và chú ý đến từng chi tiết của khách hàng.

 Chính khách hàng của bạn sẽ là người đầu tiên thông báo cho bạn về các lỗi, sẽ là người đầu tiên thông báo cho bạn về những nhu cầu chưa được đáp ứng và chính những khách hàng đầu tiên của bạn sẽ là người mang cờ và lan tỏa tin nhắn của bạn.

 Điều này không có nghĩa là sản phẩm của bạn phải hoàn hảo khi ra mắt. Hoàn toàn ngược lại, Phát hành sớm và thường xuyên. Tuy nhiên, khi khách hàng của bạn gặp lỗi, hãy đảm bảo gửi một trả lời họ nhanh chóng, cảm ơn họ vì những đóng góp của họ.

 Khách hàng không mong đợi sản phẩm của bạn hoàn hảo và họ cũng không mong đợi tất cả các tính năng của sản phẩm sẽ được thực hiện. Tuy nhiên, khách hàng vẫn mong đợi bạn đang lắng nghe và ghi nhận.

 rằng bạn quan tâm, vậy hãy thể hiện sự quan tâm của bạn. Đây là một lĩnh vực mà hầu hết các công ty lớn đều cho thấy sự khác biệt rất lớn thâm hụt Vì vậy, hãy phát triển ý thức cộng đồng sớm.

 Tại Blinklist, mọi email của khách hàng đều được trả lời, thường là trong vòng một giờ đầu tiên (trừ khi chúng tôi tình cờ ngủ gật ). Chúng tôi cũng có một diễn đàn trực tuyến và chúng tôi đảm bảo rằng mọi bài đăng và bình luận được ghi nhận.

 Cũng quan trọng không kém, tất cả các nhà phát triển của chúng tôi đều nhận được phản hồi từ khách hàng và họ rất tích cực người tham gia diễn đàn thảo luận trực tuyến. Bằng cách này, chúng ta đang chậm rãi nhưng chắc chắn xây dựng một cộng đồng BlinkList năng động và trung thành.

—Michael Reining, đồng sáng lập,MindValley & Blinklist

80: Tình yêu nghiêm khắc

Sẵn sàng nói không với khách hàng của bạn

Khi nói đến các yêu cầu tính năng, khách hàng không phải lúc nào cũng đúng. Nếu chúng ta thêm mọi thứ mà khách hàng yêu cầu, sẽ không ai muốn sản phẩm của chúng ta.

Nếu chúng ta chiều theo mọi ý muốn của khách hàng, Basecamp sẽ có: theo dõi thời gian toàn diện, lập hóa đơn toàn diện, lên lịch họp toàn diện, quản lý lịch toàn diện, hệ thống nhiệm vụ phụ thuộc toàn diện, trò chuyện tin nhắn tức thời toàn diện, chức năng wiki toàn diện và bất cứ thứ gì khác mà bạn có thể tưởng tượng ra.

Tuy nhiên, yêu cầu số 1 chúng tôi nhận được trong các khảo sát khách hàng là giữ cho Basecamp đơn giản.

Đây là một ví dụ khác: Mặc dù có một số phàn nàn, chúng tôi đã quyết định không hỗ trợ IE5 cho các sản phẩm của mình. Đó là 7% thị phần mà chúng tôi đang bỏ qua. Nhưng chúng tôi quyết định rằng việc lo lắng về 93% còn lại quan trọng hơn. Sửa lỗi và kiểm thử cho IE5 đơn giản là không đáng thời gian. Chúng tôi thà tạo ra một sản phẩm tốt hơn cho tất cả mọi người.

Là một công ty phát triển phần mềm, bạn phải đóng vai trò là một bộ lọc. Không phải mọi thứ mọi người đề xuất đều là câu trả lời đúng. Chúng tôi xem xét tất cả các yêu cầu nhưng khách hàng không phải lúc nào cũng đúng. Sẽ có những lúc bạn chỉ cần làm phật lòng một số người. Đời là thế.

Liên quan đến điều này, điều quan trọng là bạn, với tư cách là một công ty phát triển, phải yêu sản phẩm của mình. Và bạn sẽ không yêu sản phẩm của mình nếu nó chứa đầy những thứ mà bạn không đồng ý. Đó lại là một lý do nữa để bác bỏ các yêu cầu của khách hàng mà bạn không cho là cần thiết.

81: Trong Diễn đàn Tốt đẹp

Sử dụng diễn đàn hoặc trò chuyện để khách hàng giúp đỡ lẫn nhau

Diễn đàn và trò chuyện nhóm trực tuyến là một cách tuyệt vời để khách hàng đặt câu hỏi và giúp đỡ lẫn nhau. Bằng cách loại bỏ người trung gian — chính là bạn — bạn sẽ tạo ra một luồng giao tiếp cởi mở và tiết kiệm thời gian cho bản thân trong quá trình này.

Tại diễn đàn sản phẩm của chúng tôi, khách hàng đăng mẹo và thủ thuật, yêu cầu tính năng, câu chuyện và nhiều hơn nữa. Chúng tôi thỉnh thoảng ghé qua để hỗ trợ, nhưng diễn đàn chủ yếu là nơi cộng đồng giúp đỡ lẫn nhau và chia sẻ kinh nghiệm của họ với sản phẩm.

Bạn sẽ ngạc nhiên khi biết mọi người muốn giúp đỡ lẫn nhau nhiều đến mức nào.

82: Công khai những sai lầm của bạn

Truyền tin xấu ra ngoài và giải quyết nó đi

Nếu có gì sai sót, hãy nói cho mọi người biết. Ngay cả khi họ chưa từng nhìn thấy nó ngay từ đầu.

Ví dụ, Basecamp đã bị gián đoạn một lần trong vài giờ vào giữa đêm. 99% khách hàng của chúng tôi không hề biết, nhưng chúng tôi vẫn đăng thông báo "thời gian ngừng hoạt động bất ngờ" lên blog Everything Basecamp của mình. Chúng tôi nghĩ rằng khách hàng của chúng tôi xứng đáng được biết.

Đây là một ví dụ về những gì chúng tôi đăng khi có sự cố: "Chúng tôi xin lỗi về thời gian ngừng hoạt động sáng nay - chúng tôi đã gặp một số vấn đề về cơ sở dữ liệu gây ra sự chậm trễ và thời gian ngừng hoạt động lớn cho một số người. Chúng tôi đã khắc phục sự cố và đang thực hiện các bước để đảm bảo điều này không xảy ra nữa... Cảm ơn sự kiên nhẫn của bạn và một lần nữa, chúng tôi xin lỗi vì thời gian ngừng hoạt động. ”

Hãy cởi mở, trung thực và minh bạch nhất có thể. Đừng giữ bí mật hay trốn sau những lời nói dối. Khách hàng được thông tin đầy đủ là khách hàng tốt nhất của bạn. Thêm vào đó, bạn sẽ nhận ra rằng hầu hết những sai lầm của bạn thậm chí không tệ đến mức trong tâm trí khách hàng. Khách hàng thường sẵn lòng cho bạn thêm chút thời gian nếu họ biết bạn đang trung thực với họ.

Một lưu ý nhỏ về việc đưa tin, cả tốt lẫn xấu: Khi có tin xấu, hãy nói ra hết một lần. Ngược lại, tin tốt nên được tiết lộ từ từ. Nếu bạn có thể kéo dài những cảm xúc tích cực, hãy làm điều đó.

Nhanh chóng, trực tiếp và trung thực

 Nghe có vẻ lạ, nhưng kịch bản tốt nhất là khi chính công ty tự báo cáo những điều xấu. tin tức. Đây là một hành động chủ động và giúp công ty bạn tránh rơi vào tình thế yếu thế, phòng thủ. vị trí.

—Greg Sherwin, Phó Chủ tịch Công nghệ Ứng dụng,CNET,và Emily Avila, Hiệu trưởng,

Calypso Communications (từCẩm nang về Quan hệ công chúng trong khủng hoảngNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )

83: Chỉnh sửa sau một tháng

Phát hành bản cập nhật lớn 30 ngày sau khi ra mắt

Một bản cập nhật nhanh cho thấy đà phát triển. Nó cho thấy bạn đang lắng nghe. Điều đó cho thấy bạn còn nhiều chiêu trò khác. Nó mang lại cho bạn một làn sóng hưng phấn thứ hai. Nó khẳng định lại những cảm xúc tốt đẹp ban đầu. Nó cho bạn một chủ đề để nói chuyện và cho người khác một chủ đề để viết blog.

Biết rằng sẽ có một bản nâng cấp nhanh chóng cũng cho phép bạn tập trung vào các thành phần quan trọng nhất trước khi ra mắt. Thay vì cố gắng thêm một vài tính năng nữa, bạn có thể bắt đầu bằng cách hoàn thiện chỉ những tính năng cốt lõi. Sau đó, bạn có thể "phơi" sản phẩm trong thế giới thực. Khi nó được tung ra, bạn có thể bắt đầu nhận phản hồi từ khách hàng và bạn sẽ biết những lĩnh vực nào cần được chú ý tiếp theo.

Cách tiếp cận từng bước này đã hoạt động tốt với Backpack. Chúng tôi ra mắt sản phẩm cơ bản trước, sau đó vài tuần sau mới thêm các tính năng như Backpack Mobile cho thiết bị cầm tay và gắn thẻ, vì đó là những gì khách hàng của chúng tôi cho biết họ muốn nhất.

84: Tiếp tục đăng bài

Chứng minh sản phẩm của bạn còn hoạt động bằng cách duy trì một

Bài đăng trên blog về phát triển sản phẩm sau khi ra mắt

Đừng dừng lại việc viết blog sau khi bạn ra mắt. Chứng minh sản phẩm của bạn là một sinh vật sống bằng cách duy trì một blog chuyên dụng mà bạn cập nhật thường xuyên (ít nhất một lần một tuần, thường xuyên hơn nếu có thể).

Những điều cần bao gồm:

Câu hỏi thường gặp

Hướng dẫn

Mẹo và thủ thuật

Tính năng mới, cập nhật và sửa lỗi

Tiếng ồn/báo chí

Một blog không chỉ cho thấy ứng dụng của bạn vẫn hoạt động mà còn khiến công ty của bạn trở nên gần gũi hơn. Một lần nữa, đừng ngại giữ giọng điệu thân thiện và cá nhân. Đôi khi các nhóm nhỏ cảm thấy như họ cần phải thể hiện sự lớn mạnh và siêu chuyên nghiệp mọi lúc. Nó gần giống như một phiên bản kinh doanh của Hội chứng Napoleon vậy. Đừng lo lắng về việc nghe có vẻ nhỏ bé. Hãy tận hưởng cảm giác bạn có thể nói chuyện với khách hàng như bạn bè.

Nó còn sống

 Một blog sản phẩm được cập nhật thường xuyên là dấu hiệu tốt nhất cho thấy một ứng dụng web đang được phát triển tích cực. rằng nó được yêu thương và ở nhà vẫn có đèn sáng. Một blog sản phẩm bị bỏ rơi là dấu hiệu của một sản phẩm bị bỏ rơi, và nói rằng những người phụ trách đang ngủ gật.

 Tiếp tục cuộc trò chuyện với người dùng trên blog sản phẩm của bạn, đồng thời minh bạch và rộng lượng với thông tin bạn chia sẻ. Hãy để triết lý của công ty bạn tỏa sáng.

 Công khai liên kết và thảo luận về các đối thủ cạnh tranh. Gợi ý về các tính năng sắp ra mắt và để lại bình luận mở cho phản hồi.

 Một sản phẩm sống là sản phẩm đang nói chuyện và lắng nghe người dùng. Một sản phẩm được cập nhật thường xuyên Blog thúc đẩy sự minh bạch, tạo cảm giác cộng đồng và lòng trung thành với thương hiệu của bạn. Thêm, miễn phí Quảng cáo là một phần thưởng thêm.

 Với tư cách là biên tập viên tại Lifehacker, tôi liên tục theo dõi các blog sản phẩm của các ứng dụng web mà tôi yêu thích – như Google, Các blog sản phẩm của Flickr, Yahoo, del.icio.us và Basecamp. Tôi có nhiều khả năng nhắc đến họ hơn

 hơn các ứng dụng web chỉ gửi thông cáo báo chí một chiều một cách bất ngờ và không duy trì một cuộc trò chuyện với người dùng và người hâm mộ của họ.

—Gina Trapani, nhà phát triển web và biên tập viên củaLifehacker, hướng dẫn về năng suất và phần mềm

85: Tốt hơn, Không phải Beta

Đừng dùng "beta" làm vật tế thần.

Những ngày này có cảm giác như mọi thứ đều ở giai đoạn thử nghiệm mãi mãi. Đó là một sự thoái thác. Giai đoạn beta kéo dài vô tận cho thấy khách hàng rằng bạn không thực sự cam kết tung ra một sản phẩm hoàn thiện. Nó ghi rằng: "Hãy dùng cái này, nhưng nếu nó không hoàn hảo thì không phải lỗi của chúng tôi. ”

Beta chuyển trách nhiệm cho khách hàng của bạn. Nếu bạn còn chưa tự tin về sản phẩm của mình thì làm sao bạn có thể mong đợi công chúng sẽ tự tin? Bản beta riêng thì ổn, còn bản beta công khai thì là vớ vẩn. Nếu nó không đủ tốt để công chúng sử dụng thì đừng đưa cho công chúng sử dụng.

Đừng đợi sản phẩm của bạn đạt đến sự hoàn hảo. Điều đó sẽ không xảy ra đâu. Chịu trách nhiệm về những gì bạn đang phát hành. Hãy dập tắt nó và coi như đã được giải phóng. Nếu không, bạn chỉ đang tìm cớ mà thôi.

Beta là vô nghĩa

 Hãy đổ lỗi cho Google, v.v., vì đã gây ra những vấn đề như thế này. Hiện tại, người dùng đã được đào tạo bởi tổng hợp các nhà phát triển nghĩ rằng "beta" thực sự không có ý nghĩa gì.

—Mary Hodder, kiến trúc sư thông tin và nhà thiết kế tương tác (từĐịnh nghĩa về BetaNgữ cảnh: ) Văn bản cần dịch: )Mọi lúc

 Chỉ mình tôi nghĩ vậy, hay là chúng ta đều đang ở giai đoạn thử nghiệm, mọi lúc?

—Jim Coudal, người sáng lập,Coudal Partners

86: Không phải loài côn trùng nào cũng như nhau

Ưu tiên các lỗi của bạn (và thậm chí bỏ qua một số lỗi)

Chỉ vì bạn phát hiện ra một lỗi trong sản phẩm của mình, không có nghĩa là đã đến lúc hoảng loạn. Tất cả phần mềm đều có lỗi – đó chỉ là một thực tế của cuộc sống.

Bạn không cần phải sửa từng lỗi ngay lập tức. Hầu hết các loại côn trùng đều gây phiền toái, chứ không phá hoại. Những phiền toái có thể tạm gác lại một chút. Các lỗi dẫn đến thông báo "không đúng" hoặc các lỗi nhỏ khác có thể được tạm gác lại một thời gian. Tuy nhiên, nếu một lỗi làm hỏng cơ sở dữ liệu của bạn, bạn rõ ràng cần sửa nó ngay lập tức.

Ưu tiên các lỗi của bạn. Có bao nhiêu người bị ảnh hưởng? Vấn đề nghiêm trọng đến mức nào? Lỗi này có cần được xử lý ngay lập tức hay có thể chờ được không? Bạn có thể làm gì ngay bây giờ để có tác động lớn nhất đến nhiều người nhất? Nhiều khi, việc thêm một tính năng mới thậm chí còn quan trọng hơn việc sửa một lỗi hiện có cho ứng dụng của bạn.

Ngoài ra, đừng tạo ra một văn hóa sợ hãi xung quanh các lỗi. Lỗi xảy ra. Đừng liên tục tìm người để đổ lỗi. Điều cuối cùng bạn muốn là một môi trường nơi các vấn đề được giấu dưới thảm thay vì thảo luận công khai.

Và hãy nhớ những gì chúng ta đã nói trước đó về tầm quan trọng của sự trung thực. Nếu khách hàng phàn nàn về lỗi, hãy thẳng thắn với họ. Hãy nói với họ rằng bạn đã ghi nhận vấn đề và đang xử lý nó.

Nếu không được giải quyết ngay, hãy giải thích lý do và cho biết bạn đang tập trung vào các lĩnh vực của sản phẩm ảnh hưởng đến nhiều người hơn. Trung thực là chính sách tốt nhất.

87: Vượt qua cơn bão

Chờ cho đến khi những phản ứng tự nhiên đối với sự thay đổi lắng xuống.

trước khi hành động

Khi bạn làm xáo trộn tình hình, sẽ có sóng. Sau khi bạn giới thiệu một tính năng mới, thay đổi chính sách hoặc loại bỏ thứ gì đó, những phản ứng tự phát, thường là tiêu cực, sẽ ồ ạt đổ về.

Chống lại sự thôi thúc hoảng loạn hoặc thay đổi mọi thứ một cách nhanh chóng để đáp lại. Tình yêu bùng cháy lúc ban đầu.

Nhưng nếu bạn vượt qua giai đoạn 24-48 giờ đầu tiên này, mọi thứ thường sẽ ổn định trở lại. Hầu hết mọi người đều phản hồi trước khi thực sự đào sâu và sử dụng bất cứ thứ gì bạn đã thêm vào (hoặc hòa hợp với những gì bạn đã loại bỏ). Vậy nên hãy cứ ngồi xuống, tận hưởng tất cả, và đừng hành động cho đến khi một thời gian trôi qua.

Khi đó, bạn sẽ có thể đưa ra phản hồi hợp lý hơn.

Ngoài ra, hãy nhớ rằng những phản ứng tiêu cực hầu như luôn lớn tiếng và nồng nhiệt hơn những phản ứng tích cực. Thực tế, bạn có thể chỉ nghe thấy những giọng nói tiêu cực ngay cả khi phần lớn những người ủng hộ bạn đều hài lòng về một sự thay đổi. Hãy đảm bảo bạn không ngu ngốc mà lùi bước trước một quyết định cần thiết nhưng gây tranh cãi.

88: Bằng lòng với hiện tại

Đăng ký nhận tin tức về đối thủ cạnh tranh của bạn

Đăng ký các nguồn cấp tin tức về cả sản phẩm của bạn và đối thủ cạnh tranh (luôn khôn ngoan khi biết rõ đường đi nước bước của kẻ thù). Sử dụng các dịch vụ như PubSub, Technorati, Feedster và những dịch vụ khác để cập nhật thông tin (đối với từ khóa, hãy sử dụng tên công ty và tên sản phẩm). Với RSS, thông tin luôn thay đổi này sẽ được gửi trực tiếp đến bạn để bạn luôn cập nhật.

89: Cẩn thận với Quái vật Phình trướng

Trưởng thành hơn không nhất thiết phải đồng nghĩa với phức tạp hơn.

Khi mọi thứ tiến triển, đừng ngại chống lại sự phình trướng. Sẽ có cám dỗ mở rộng quy mô. Nhưng không nhất thiết phải như vậy. Chỉ vì một thứ gì đó trở nên già hơn và trưởng thành hơn, không có nghĩa là nó cần phải trở nên phức tạp hơn.

Bạn không cần phải trở thành một cây bút viết ngoài không gian có thể viết ngược. Đôi khi chỉ cần là một cây bút chì cũng được. Bạn không cần phải là một con dao đa năng. Bạn chỉ cần là một chiếc tua vít. Bạn không cần chế tạo một chiếc đồng hồ lặn an toàn ở độ sâu 5.000 mét nếu khách hàng của bạn là những người thích đất liền và chỉ muốn biết mấy giờ rồi.

Đừng thổi phồng chỉ vì mục đích thổi phồng. Đó là cách các ứng dụng trở nên phình to.

Mới không phải lúc nào cũng có nghĩa là cải thiện. Đôi khi có một điểm mà bạn chỉ nên để sản phẩm tự nhiên.

Đây là một trong những lợi ích chính của việc xây dựng phần mềm dựa trên web thay vì phần mềm truyền thống dựa trên máy tính để bàn. Các nhà sản xuất phần mềm máy tính để bàn như Adobe, Intuit và Microsoft cần bán cho bạn các phiên bản mới mỗi năm. Và vì họ không thể chỉ bán cho bạn cùng một phiên bản, nên họ phải biện minh cho chi phí bằng cách thêm các tính năng mới. Đó là nơi sự đầy hơi bắt đầu.

Với phần mềm dựa trên web theo mô hình đăng ký, người dùng trả phí hàng tháng để sử dụng dịch vụ. Bạn không cần phải tiếp tục bán thêm cho họ bằng cách thêm ngày càng nhiều, bạn chỉ cần cung cấp một dịch vụ có giá trị liên tục.

90: Thuận theo tự nhiên

Hãy cởi mở với những con đường mới và những thay đổi trong định hướng.

Một phần vẻ đẹp của ứng dụng web nằm ở tính linh hoạt của nó. Bạn không gói nó vào hộp, gửi đi, rồi chờ đợi hàng năm cho bản phát hành tiếp theo. Bạn có thể điều chỉnh và thay đổi khi bạn đi. Hãy cởi mở với thực tế rằng ý tưởng ban đầu của bạn có thể không phải là ý tưởng hay nhất.

Hãy xem Flickr. Nó bắt đầu như một trò chơi trực tuyến nhiều người chơi có tên là The Game Neverending. Những người tạo ra nó sớm nhận ra rằng khía cạnh chia sẻ ảnh của trò chơi là một sản phẩm khả thi hơn bản thân trò chơi (cuối cùng đã bị gác lại). Sẵn sàng thừa nhận sai lầm và thay đổi hướng đi.

Hãy là một người lướt sóng. Hãy ngắm nhìn đại dương. Tìm ra nơi những con sóng lớn đang vỡ và điều chỉnh cho phù hợp.

91: Khởi động động cơ của bạn

Xong rồi!

Được rồi, bạn đã đến được rồi! Hy vọng bạn hào hứng bắt đầu Thực tế với ứng dụng của bạn. Thật sự chưa bao giờ có thời điểm tốt hơn để tạo ra phần mềm tuyệt vời với nguồn lực tối thiểu. Với ý tưởng đúng đắn, đam mê, thời gian và kỹ năng, không gì là không thể.

Một vài suy nghĩ cuối cùng:

Thực thi

Ai cũng có thể đọc một cuốn sách. Ai cũng có thể đưa ra một ý tưởng. Ai cũng có một người anh em họ là nhà thiết kế web. Ai cũng có thể viết blog. Ai cũng có thể thuê người viết tạm thời một đoạn mã.

Sự khác biệt giữa bạn và mọi người khác sẽ nằm ở mức độ bạn thực hiện tốt như thế nào. Thành công nằm ở việc thực hiện xuất sắc.

Đối với phần mềm, điều đó có nghĩa là phải làm đúng rất nhiều thứ. Bạn không thể chỉ có văn phong hay mà lại không thực hiện được những lời hứa trong văn xuôi của mình. Thiết kế giao diện sạch sẽ sẽ không đủ nếu mã của bạn đầy những thủ thuật. Một ứng dụng tuyệt vời cũng vô dụng nếu quảng cáo kém khiến không ai biết đến nó. Để đạt điểm cao, bạn phải kết hợp tất cả các yếu tố này.

Chìa khóa là sự cân bằng. Nếu bạn nghiêng quá xa về một hướng, bạn sẽ thất bại. Luôn tìm kiếm những điểm yếu của bạn và tập trung vào chúng cho đến khi chúng đạt tiêu chuẩn.

Người dân

Cần nhấn mạnh lại một điều mà chúng tôi cho là thành phần quan trọng nhất khi xây dựng một ứng dụng web thành công: con người. Thần chú, thiết kế trung tâm, ít phần mềm hơn và tất cả những ý tưởng tuyệt vời khác này sẽ không thực sự quan trọng nếu bạn không có những người phù hợp để thực hiện chúng.

Bạn cần những người đam mê với công việc của họ. Những người quan tâm đến nghề của mình —

và thực sự coi đó là một nghề thủ công. Những người tự hào về công việc của mình, bất kể phần thưởng tài chính là bao nhiêu. Những người tỉ mỉ đến từng chi tiết ngay cả khi 95% mọi người không nhận ra sự khác biệt. Những người muốn xây dựng điều gì đó vĩ đại và không chấp nhận ít hơn. Những người cần người. OK, thực ra không phải cái cuối cùng, nhưng chúng tôi không thể cưỡng lại việc thêm một chút Streisand vào.

Dù sao đi nữa, khi bạn tìm thấy những người đó, hãy giữ chặt họ. Cuối cùng, những người trong nhóm của bạn sẽ làm nên hoặc phá hỏng dự án của bạn – và công ty của bạn.

Hơn Cả Phần Mềm

Cũng đáng lưu ý rằng khái niệm "Getting Real" không chỉ áp dụng cho việc xây dựng một ứng dụng web.

Khi bạn bắt đầu nắm bắt được các ý tưởng liên quan, bạn sẽ thấy chúng ở khắp mọi nơi. Một số ví dụ: Lực lượng đặc nhiệm, như Mũ Xanh hoặc Hải quân SEAL, sử dụng các đội nhỏ và triển khai nhanh chóng để hoàn thành các nhiệm vụ mà các đơn vị khác quá lớn hoặc quá chậm để thực hiện.

The White Stripes chấp nhận những hạn chế bằng cách tuân theo một công thức đơn giản: hai người, những bài hát được tinh giản, tiếng trống như trẻ con, giảm thiểu thời gian trong phòng thu, v.v.

iPod của Apple khác biệt với các đối thủ cạnh tranh bằng cách không cung cấp các tính năng như radio FM tích hợp hoặc máy ghi âm.

Các pha tấn công nhanh trong bóng đá giành được nhiều yard bằng cách loại bỏ "bộ máy quan liêu" của các cuộc họp đội và việc gọi chiến thuật.

Rachael Ray xây dựng các cuốn sách dạy nấu ăn và chương trình truyền hình thành công của mình dựa trên ý tưởng "Bữa ăn thực tế trong 30 phút".

Ernest Hemingway và Raymond Carver sử dụng ngôn ngữ đơn giản, rõ ràng nhưng vẫn tạo ra tác động tối đa.

Shakespeare thích thú với những giới hạn của sonnet, những bài thơ trữ tình dài mười bốn dòng theo nhịp ngũ âm.

Và cứ thế tiếp diễn...

Chắc chắn rồi, Getting Real là về việc xây dựng phần mềm tuyệt vời. Nhưng không có lý do gì mà nó phải dừng lại ở đó. Hãy lấy những ý tưởng này và thử áp dụng chúng vào các khía cạnh khác nhau trong cuộc sống của bạn. Bạn có thể tình cờ tìm thấy một số kết quả thú vị.

Giữ liên lạc

Hãy cho chúng tôi biết cuốn sách Getting Real có hiệu quả với bạn như thế nào nhé. Gửi email đến gettingreal [at] basecamp

[chấm] com.

Ngoài ra, hãy cập nhật những sản phẩm mới nhất từ Basecamp bằng cách truy cậpTín hiệu so với Tiếng ồn,blog của chúng tôi về khả năng sử dụng, thiết kế và một loạt các chủ đề khác.

Cảm ơn bạn đã đọc và chúc may mắn !
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