MVP: Skrocona Droga
do Sukcesu Produktowego

Jak minimum viable product zmienia zasady gry w innowacji




Co Przed Nami?

@ Czym jest MVP i dlaczego jest tak wazne? 46 Design Thinking w budowaniu MVP

4 Wielcy gracze, ktorzy zaczeli od MVP © Kluczowe wnioski i nastepne Kkroki

Q. Jak odkry¢ wartosé produktu



Stara Szkota vs. Nowe Horyzonty

Tradycyjne podejscie Podejscie MVP
X Diugie cykle rozwoju VS ¥ Krétkie cykle rozwoju
A Wysokie ryzyko @ Redukcja ryzyka
© Pézna weryfikacja rynkowa © Woczesna walidacja
¥ Duze inwestycje poczgtkowe <° Optymalizacja zasobow

& Mata elastyczno$é na zmiany =~ Szybkie dostosowanie



MVP w Pigutce
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Sita MVP w Biznesie
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Redukcja ryzyka

Walidacja pomystu zanim zainwestujesz zbyt wiele
zasobow i czasu

Optymalizacja zasobow

Skupienie na kluczowych funkcjach i efektywne
wykorzystanie budzetu

Zwiekszona elastycznos¢

tatwiejsze dostosowanie do zmian rynkowych i potrzeb
uzytkownikéw

Q

Szybsze wejscie na rynek

Zbieranie feedbacku wczesniej i szybsza reakcja na
potrzeby rynku

Ciagte uczenie sie

Model "Build-Measure-Learn" umozliwiajgcy iteracyjne
doskonalenie



Wielcy Giganci, Mali Poczatki

Kazda wielka firma zaczynata od matego kroku

. Poznajmy historie globalnych gigantow, ktorzy zaczynali od prostych MVP, a dzis
dominujg rynek i sg warte miliardy dolaréw.




Instagram: Od Burbn do Fenomenu Zdje¢

MVP:

Aplikacja Burbn byta ztozona - zawierata check-iny,
planowanie i punkty. Zatozyciele zauwazyli, ze uzytkownicy
najchetniej korzystajg z funkcji udostepniania zdjec.

Ewolucja:

Uproszczono do samej esencji: robienie zdje¢, naktadanie
filtrow, udostepnianie. Usunieto wszystko, co zbedne.

2010: Powstanie Instagrama

2012: Przejecie przez Facebook za $1 mid

Kluczowa lekcja:

"Skupienie na jednej, najlepiej dziatajgcej funkcji moze
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THE EVOLUTION OF INSTAGRAM
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Uber: Od Limuzyn na Zadanie do Globalnej Sieci

MVP:

"UberCab" - prosta aplikacja do zamawiania czarnych
limuzyn w San Francisco dla kilku znajomych. Podstawowa

funkcja: potgczenie kierowcy z pasazerem. EVO LUTlON OF UBE R

From UberCab to Global Transportation Network
Ewolucja: —_—

Stopniowe dodawanie funkcji: ptatnosci kartg, rézne typy mEe
aut, globalna ekspansja, Uber Eats, Uber Pool i wiele
innych ustug.

&» UberX

2009: Powstanie UberCab & UberXL

%= Comfort

2011: Zmiana nazwy na Uber, ekspansja & Block

. p Uber

Kluczowa lekcja:

"Rozwigzanie konkretnego problemu dla konkretnej
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Airbnb: Od Materaca w Salonie do Milionéw Noclegow

MVP:

Dwaoch zatozycieli wynajeto nadmuchiwane materace w
swoim salonie podczas konferencji designerskiej w San
Francisco, tworzgc prostg strone internetowg z
ogtoszeniem.

Ewolucja:

Reczne robienie zdje¢ mieszkan, weryfikacja ofert,
dodawanie nowych funkcji dla gospodarzy i gosci,
ekspansja na caty Swiat.

2007: Pierwszy wynajem "Air Bed & Breakfast"

2009: Zmiana nazwy na Airbnb

Kluczowa lekcja:

EVOLUTION OF AIRBNB
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Czego Uczymy Sie od Najlepszych?

Analizujgc historie sukcesu firm, ktére zaczynaty od MVP, mozemy wyciggna¢ kluczowe wnioski
dla naszych wtasnych projektow:

. Zacznij od prostoty i skupienia ’ Waliduj swéj pomyst wczesnie

Skoncentruj sie na jednej, kluczowej funkcjonalnosci, ktéra
rozwigzuje konkretny problem.

Iteruj na podstawie feedbacku

Stuchaj uzytkownikow i dostosowuj produkt na podstawie ich
rzeczywistych potrzeb.

Rozwijaj sie stopniowo

Dodawaj nowe funkcije i skaluj biznes w oparciu o

Testuj zatozenia biznesowe na prawdziwych uzytkownikach
zanim zainwestujesz zbyt wiele.

Nie bdj sie zmienia¢ kierunku

Badz gotowy na pivotowanie, jesli odkryjesz lepszg sciezke
do sukcesu.



Nie Buduj w Ciemno!

Zanim zainwestujesz czas i zasoby w budowe produktu,

upewnij sie , Ze to, co budujesz, ma realng wartos¢ dla uzytkownika i rynku.

Badania

2> Poznaj swoich uzytkownikéw i ich problemy
i

~ Zbadaj rynek i konkurencje Ilteracja 22 Walidacja
55

4  Testuj hipotezy produktowe

=  Mierz wyniki i iteru;j

Testowanie Budowa

"Nie chodzi o to, by budowac witasciwy produkt, ale by



Stuchaj Uwaznie!

Badania uzytkownikéw to fundament

tworzenia wartosciowego MVP. Pozwalajg zrozumie¢ problemy, potrzeby i aspiracje potencjalnych klientow.

Metody badawcze

%

Wywiady pogtebione

Bezposrednie rozmowy z potencjalnymi uzytkownikami, pozwalajgce
zrozumiec ich perspektywe.

Ankiety

Zbieranie danych ilosciowych od wiekszej grupy uzytkownikéw.

Grupy fokusowe

Moderowane dyskusje w grupie, pozwalajgce na wymiane opinii i
doswiadczen.
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Narzedzia

Persony

Fikcyjne profile reprezentujgce typowych uzytkownikdw, ich cele i
frustracje.

Mapy empatii

Wizualne narzedzie pomagajgce zrozumie¢, co uzytkownik mysli,
czuje, mowi i robi.

Mapy podrozy uzytkownika

Wizualizacja doswiadczen uzytkownika w interakcji z produktem lub
ustuga.



Czy Rynek Tego Potrzebuje?

Walidacja rynkowa pozwala zweryfikowac

czy Twoj pomyst na MVP odpowiada na rzeczywiste potrzeby rynku i ma szanse na sukces.

VEUGETGER L CVE]

Q Analiza konkurencji

Badanie istniejgcych rozwigzan, ich mocnych i stabych stron oraz
nisz rynkowych.

|~ Analiza trendow

Identyfikacja kierunkdw rozwoju rynku i zmian w zachowaniach
konsumentow.

e, Segmentacja rynku
ad
Okreslenie grup docelowych i ich specyficznych potrzeb.

Testowanie hipotez

Przykladowa hipoteza:

"Uwazamy, ze aplikacja do planowania positkéw z automatycznym
generowaniem listy zakupow rozwigze problem marnowania
zywnosci dla zapracowanych rodzicow."

Metody testowania:
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Landing Page z formularzem zapisu
Kampania Google Ads testujgca zainteresowanie
"Smoke Test" - zbieranie zapiséw przed stworzeniem produktu

Test aotowosci do ptacenia (pre-order)



Sprawdzamy, Czy Dziata!

Testowanie i walidacja MVP to kluczowy etap

ktory pozwala zweryfikowac zatozenia i dostosowac produkt do rzeczywistych potrzeb uzytkownikow.

= e |
/‘ = = R
Buduj Mierz Ucz sie Iteruj
L Testy dymne (Smoke Tests) ®5 Wywiady z uzytkownikami
Prosta strona z opisem produktu i przyciskiem "Dowiedz sie Bezposrednia rozmowa z pierwszymi, chetnymi do testowania
wiecej/Zapisz sie" do mierzenia zainteresowania. osobami, zbieranie jakosciowego feedbacku.

Korzysc: Minimalne koszty, szybka weryfikacja zainteresowania Korzysc: Gteboki wglad w potrzeby i problemy uzytkownikéw



Jak Mierzy¢ Postep?

Kluczowe wskazniki sukcesu (KPIs) pomagajg obiektywnie ocenic

czy MVP spetnia swoje zatozenia i generuje wartos¢ dla uzytkownikow i biznesu.

Zaangazowanie uzytkownikow

{ ]

a® Czas spedzony w aplikacji, czestotliwos¢ uzycia, liczba interakcji z kluczowymi
funkcjami.
Wskaznik konwersji

—>

+— Odsetek uzytkownikdéw wykonujgcych pozgdane dziatania (rejestracja, zakup,

wypetnienie formularza).

Retencja Warost

c Odsetek uzytkownikéw powracajacych do produktu po pierwszym uzyciu, w
réznych okresach czasu.

Zaangazowanie
95
90

Konwersja



Projektowanie z Mysla o Cztowieku

Design Thinking to humanocentryczne podejscie do innowacji

ktére pomaga tworzy¢ rozwigzania skupiajgce sie na rzeczywistych potrzebach uzytkownikow.

&% Stawia uzytkownika w centrum procesu projektowego DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS
@  Promuje kreatywne rozwigzywanie probleméw
%2  Zacheca do szybkiego prototypowania i iteracji

4 Przyspiesza proces tworzenia innowacyjnych rozwigzan w>ﬂ>> Prototype >

"Design thinking to sposéb myslenia, ktory przeksztatca
Sposob, w jaki organizacje rozwijajg produkty, ustugi, procesy i
strategie.”

- Tim BI'OWI’L CEO IDEO @ e

INTERACTION-DESIGN.ORG




Zrozumiej Uzytkownika!

Etap Empatyzuj (Empathize)

to pierwszy i kluczowy krok w procesie Design Thinking, ktéry pozwala gteboko zrozumie¢ potrzeby, problemy i
perspektywe uzytkownikow.

Mapa empatii Techniki empatyzowania
Co wiemy o uzytkowniku? ®, Wywiady kontekstowe
Rozmowy z uzytkownikami w ich naturalnym Srodowisku, obserwacja
® Co widzi? ® Co mowi? zachowan w kontekscie.
Otoczenie, konkurencja, oferty Wypowiedzi, opinie, publiczne
rynkowe, wptywy zewnetrzne deklaracje - Shadowing
Towarzyszenie uzytkownikowi przez pewien czas, obserwacja jego
@ Co czuje? & Co robi? Sz [tz
Emocje, obawy, aspiracje, Zachowania, dziatania, decyzje,
pragnienia nawyki

® Wocielanie sie w role

Doswiadczanie produktu lub ustugi z perspektywy uzytkownika.

Cel w MVP:

B Noiannils 1 dAaltiimantacsia



Krystalizuj Problem, Kreuj Rozwigzania

Etapy Define lIdeate
pozwalajg najpierw precyzyjnie zdefiniowa¢ problem, a nastepnie wygenerowacé innowacyjne pomysty na jego
rozwigzanie.

Q Define (Zdefiniuj) @ Ideate (Tworz pomysty)

Analiza i synteza zebranych informacji w celu precyzyjnego okreslenia Generowanie jak najwiekszej liczby potencjalnych rozwigzan dla

problemu do rozwigzania. zdefiniowanego problemu.

Point of View (POV) O Burza mézgéw
Sformutowanie problemu z perspektywy uzytkownika: "Jak pomoc Swobodne generowanie pomystéw bez oceniania, im wiecej tym
[uzytkownikowi] osiggna¢ [cel], mimo [ograniczen]?" lepiej.
o Analiza "5 Why" 3 Myslenie lateralne
Zadawanie pytania "dlaczego?" pie¢ razy, aby dotrze¢ do zrédta Poszukiwanie nieoczywistych rozwigzan, wychodzenie poza utarte
problemu. schematy.
Przyktad: Dot voting



Od Pomystu do Dziatania i Iteracji
Etapy Prototype Test

pozwalajg szybko przeksztatci¢ pomysty w namacalne rozwigzania i zweryfikowac je z rzeczywistymi
uzytkownikami.

& Prototype (Prototypuj) & Test (Testuj)
Tworzenie niskonaktadowych wersji rozwigzania, ktére pozwalajg na Walidacja prototypow z prawdziwymi uzytkownikami, zbieranie feedbacku
szybkie testowanie pomystow. i powrot do wezesniejszych etapow.
P Szkice i storyboardy v= Testy uzytecznosci
Proste rysunki przedstawiajgce koncepcje produktu lub ustugi. Obserwacja uzytkownikéw wykonujgcych okreslone zadania z
prototypem.

=, | Makiety papierowe

Fizyczne reprezentacje interfejsu lub produktu wykonane z papieru. " Wywiady z uzytkownikami

Zbieranie opinii i sugestii po interakcji z prototypem.

3 Klikalne prototypy

B

Interaktywne makiety cyfrowe symulujgce dziatanie produktu. = Analiza metryk

Mierzenie wskaznikéw sukcesu i efektywnosci prototypu.



Pamietaj!

Zacznij od minimum - skup sie na kluczowej Skup sie na wartosci - rozwigzuj rzeczywisty problem
funkcjonalnosci uzytkownikow

. Testuj i ucz sie - zbieraj feedback i dane od poczatku ‘ Iteruj bez konhca - ciggle udoskonalaj produkt

Design Thinking to Twoj kompas - stawia;j
uzytkownika w centrum

Twoja kolej!

Zastanodw sie, jak mozesz zastosowac podejscie MVP w swoim kolejnym projekcie. Zacznij od matego, testuj szybko, ucz si¢ i
rozwijaj!



