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Rozdziat 1: Moja droga do zrozumienia MVP

Pamietam doktadnie ten moment. Byt to chtodny pazdziernikowy poranek 2014 roku.

To wtasnie wtedy, przegladajac w ksiggarni tytuty, po raz pierwszy natknatem si¢ na pojecie
MVP - Minimum Viable Product. Na poczatku wydawato mi si¢ to kolejnym buzzwordem z
Doliny Krzemowej, jednym z tych modnych okreslen, ktére co jaki$ czas pojawiajg si¢ w
Swiecie biznesu. Ale im wigcej czytatem, tym bardziej uswiadamiatem sobie, ze to moze by¢
klucz do rozwigzania problemow, z jakimi zmagatem si¢ przez lata.

Poczatki w Swiecie finansow - lekcje, ktore uksztattowaty moje myslenie

Moja przygoda z zarzadzaniem projektami rozpoczeta sie na poczatku tego stulecia., kiedy
$wiat finanséw przechodzit przez rewolucje technologiczna. Banki, w ktérych pracowatem,
byly gigantycznymi maszynami, gdzie kazda decyzja musiala by¢ doktadnie przemyslana,
kazdy proces skrupulatnie zaplanowany, a kazdy projekt realizowany wedlug sztywnych
procedur. W Nordea nauczytem si¢ precyzji i systematycznosci. W GNB poznatem znaczenie
analizy ryzyka. W Deutsche Bank zrozumiatem, jak wazna jest optymalizacja kosztow.

Przez wszystkie kolejne lata specjalizowalem si¢ w Activity Based Costing - metodologii,
ktéra pozwala precyzyjnie przypisa¢ koszty do konkretnych dziatan i proceséw. ABC
nauczyto mnie mysle¢ w Kkategoriach wartosci - kazda aktywno$¢ musi mie¢ swoje
uzasadnienie, kazdy proces powinien przynosi¢ wymierna korzys¢. Nie zdawalem sobie
wtedy sprawy, ze te umiejetnosci stang sie fundamentem dla mojego po6zniejszego
zrozumienia MVP.

Realizowatem dziesiatki, a potem setki projektéw. Niektére byly spektakularnymi
sukcesami - jak wdrozenie systemu zarzadzania ryzykiem, ktory pozwolit zaoszczedzi¢
miliony euro rocznie. Inne konczyly si¢ porazka - jak platforma do obstugi klientow



korporacyjnych, nad ktoéra pracowalismy przez dwa lata, a ktéra ostatecznie zostata
odrzucona przez uzytkownikow jako zbyt skomplikowana i niepraktyczna.

Z kazdym projektem roslo we mnie przekonanie, ze co§ w naszym podejsciu jest
fundamentalnie btedne. Zbyt czgsto budowaliSmy rozwigzania, ktére byly technicznie
doskonate, ale nie odpowiadaly na rzeczywiste potrzeby uzytkownikéw. Zbyt czesto
inwestowaliSmy ogromne zasoby w funkcjonalno$ci, ktére ostatecznie okazywaly si¢
niepotrzebne. Zbyt cz¢sto odkrywaliSmy problemy dopiero na koncu, kiedy byto juz za
p6zno na wprowadzenie znaczacych zmian.

Moment przetomu - odkrycie filozofii MVP

Wracajac do tamtego pazdziernikowego poranka w 2014 roku - czytajac o MVP, zaczatem
dostrzega¢ paralele z moimi doswiadczeniami w bankowosci. Eric Ries w swojej ksigzce
“The Lean Startup” (bo to po te pozycje siegnatem tego dnia w Empiku) opisywat doktadnie
te same problemy, z jakimi zmagatem si¢ przez lata, ale oferowal zupehie inne rozwigzanie.
Zamiast planowa¢ wszystko z gory, proponowat rozpoczecie od minimum, ktére pozwoli na
nauke. Zamiast budowa¢ kompletny produkt, sugerowat stworzenie wersji, ktéra umozliwi
walidacje kluczowych zatozen.

MVP to nie jest po prostu “okrojona wersja” produktu - to fundamentalnie inne podejscie do
innowacji. To filozofia, ktéra stawia uczenie si¢ ponad planowanie, eksperymentowanie
ponad przewidywanie, adaptacj¢ ponad sztywne trzymanie si¢ pierwotnej wizji. Dla kogos,
kto przez dekad¢ pracowat w srodowisku, gdzie kazdy szczeg6t musiat by¢ zaplanowany z
wyprzedzeniem, to byto prawdziwa rewolucja myslenia.

Zaczatem analizowac¢ swoje dotychczasowe projekty przez pryzmat tej nowej perspektywy.
Ille razy mogliSmy zaoszcze¢dzi¢ miesigce pracy, gdybysSmy zaczeli od prostej wersji i
stopniowo ja rozwijali na podstawie feedbacku uzytkownikéw? Ile razy mogli$my uniknaé
kosztownych bledéw, gdybysSmy przetestowali nasze zalozenia na wczesnym etapie? Ile
razy moglismy odkry¢ prawdziwe potrzeby klientdw, zamiast zgadywaé, czego moga
potrzebowac?

PrzejScie do Swiata IT - nowa perspektywa

W 2018 roku podjatem decyzj¢, ktéra zmienita moje zycie zawodowe - przeszediem z
tradycyjnego sektora finanséw do branzy IT. To byt naturalny krok w mojej ewolucji
zawodowej. Przez lata obserwowatem, jak technologia zmienia swiat finanséw, i chciatem
by¢ czgscig tej transformacji, a nie tylko jej swiadkiem.

W nowym srodowisku odkrytem, ze metodologie, ktére w bankowosci byty nowoscia, tutaj
byly codzienno$cia. Agile, Scrum, Lean Startup - to wszystko byto naturalng cze¢scig kultury
organizacyjnej. Ale co najwazniejsze, odkrytem, Zze moje do$§wiadczenie z Activity Based
Costing i zarzadzaniem projektami w tradycyjnych instytucjach finansowych daje mi
unikalng perspektywe na MVP.

Podczas gdy moi nowi koledzy doskonale rozumieli techniczne aspekty tworzenia
produktéw cyfrowych, ja wnositem doswiadczenie w analizie Kkosztow, zarzadzaniu
ryzykiem i optymalizacji procesow biznesowych. Szybko zrozumiatem, ze MVP to nie tylko



narzedzie dla startupéw - to metodologia, ktéra moze zrewolucjonizowaé sposob, w jaki
duze organizacje podchodza do innowacji.

Czym naprawde jest MVP - definicja z perspektywy praktyka

Po latach pracy z MVP, zaré6wno w projektach komercyjnych, jak i w dziatalno$ci spolecznej
(pomagam organizacjom pozarzadowym w optymalizacji ich proceséw), wypracowatem
wilasne rozumienie tej koncepcji. MVP to nie jest produkt minimalny - to produkt
maksymalnie efektywny w kontekscie uczenia sig.

Minimum Viable Product sktada si¢ z trzech kluczowych elementdw, ktére musza by¢ w
idealnej réwnowadze:

Minimum - to nie oznacza “najtanszy” czy “najszybszy do zrobienia”. To oznacza
precyzyjnie wyizolowany zestaw funkcjonalnosci, ktéry pozwoli nam przetestowaé
najwazniejsza hipoteze¢ biznesowg. W moim doswiadczeniu, najwigkszym biedem jest
mylenie “minimum” z “maksymalng oszcz¢dnoscig”. Prawdziwe minimum to cz¢sto rezultat
glebokiej analizy i trudnych decyzji o tym, co jest naprawde kluczowe.

Viable - produkt musi dostarcza¢ rzeczywista wartos¢ uzytkownikom. Nie moze to by¢
prototyp czy demo. Musi to by¢ cos, z czego ludzie beda chcieli korzysta¢, za co bgda gotowi
zaptaci¢, co rozwigze ich prawdziwy problem. W moich projektach zawsze zadaj¢ pytanie:
“Czy kto$ zaptacilby za to, co wtasnie budujemy, nawet w tej uproszczonej formie?”

Product - to musi by¢ kompletne rozwigzanie w swoim zakresie. Moze by¢ ograniczone
funkcjonalnie, ale w ramach tego, co oferuje, musi dziala¢ niezawodnie i profesjonalnie.
Uzytkownicy musza mie¢ poczucie, ze Kkorzystaja z prawdziwego produktu, a nie z
eksperymentu.

Petla uczenia sie - serce metodologii MVP

Najwiekszym odkryciem w mojej pracy z MVP byta petla “buduj-mierz-ucz si¢”. To nie jest
liniowy proces, ale ciaglty cykl, ktéry pozwala na stopniowe doskonalenie produktu i glebsze
zrozumienie potrzeb rynku.

Buduj - na tym etapie tworzymy najprostsza mozliwg wersj¢ produktu, ktéra pozwoli nam
przetestowa¢ kluczowa hipoteze. W moim do$wiadczeniu, najwigkszym wyzwaniem jest
oprze¢ si¢ pokusie dodawania “jeszcze jednej matej funkcji”. Dyscyplina w ograniczaniu
zakresu to klucz do sukcesu.

Mierz - zbieramy dane o tym, jak uzytkownicy reaguja na nasz produkt. To nie sg tylko
metryki techniczne, ale przede wszystkim informacje o zachowaniach, preferencjach i
problemach uzytkownikéw. Moje doswiadczenie z analizy finansowej bardzo pomaga na
tym etapie - umiem odr6zni¢ sygnat od szumu w danych.

Ucz sie¢ - analizujemy zebrane dane i wyciggamy wnioski, ktére wptyna na kolejng iteracjg.
To moze oznacza¢ dodanie nowych funkcji, modyfikacje istniejacych, a czasem nawet
fundamentalng zmiang kierunku rozwoju (pivot).



Réznica miedzy MVP a prototypem

Jedna z najczegstszych pomylek, z jakimi si¢ spotykam, to mylenie MVP z prototypem.
Prototyp to narzedzie do demonstracji koncepcji - pokazuje, jak co$ moze dziata¢, ale nie
jest przeznaczony do rzeczywistego uzytku. MVP to funkcjonalny produkt, ktéry dostarcza
wartos$¢ uzytkownikom, cho¢ moze by¢ ograniczony w zakresie.

Kiedy pracowalem nad koncepcja aplikacji ePet.app, ktéra wykorzystuje algorytmy
behawioralno-poznawcze do wspierania procesu adopcji zwierzat, pierwszg wersjg nie byt
prototyp pokazujacy wszystkie planowane funkcje. Zamiast tego stworzyliSmy prosta
platforme, ktora pozwalata schroniskom publikowaé profile zwierzat z podstawowymi
informacjami behawioralnymi. To bylo nasze MVP - funkcjonalne, uzyteczne, ale
ograniczone. Dopiero na podstawie feedbacku od schronisk i potencjalnych adopcyjnych
rozwijaliSmy bardziej zaawansowane algorytmy. Dzi§ ePet.app jest na ostatniej prostej do
rynkowej premiery.

Walidacja hipotez biznesowych - lekcje z Activity Based Costing

Moje doswiadczenie z Activity Based Costing okazalo si¢ nieocenione w pracy z MVP. ABC
nauczylto mnie mysle¢ w kategoriach hipotez - kazdy koszt, kazdy proces, kazda aktywnos¢
to hipoteza o tym, ze przynosi warto$¢ organizacji. Podobnie MVP to hipoteza o tym, ze
okreslone rozwigzanie przyniesie wartos¢ uzytkownikom.

W ABC weryfikujemy hipotezy poprzez dokitadnag analiz¢ kosztow i korzysci. W MVP
weryfikujemy je poprzez obserwacj¢ zachowan uzytkownikéw i analize metryk
biznesowych. W obu przypadkach kluczowe jest podejscie empiryczne - nie zaktadamy, ze
wiemy, lecz testujemy nasze zalozenia.

Jedna z najwazniejszych lekcji, jakie wyniostem z polaczenia tych dwdch metodologii, jest
znaczenie precyzyjnego definiowania hipotez. Zamiast ogélnego “uzytkownicy beda chcieli
korzysta¢ z naszego produktu”, formutuje konkretne, mierzalne hipotezy: “wtasciciele
matych firm beda gotowi zaplaci¢ 50 zl miesi¢gcznie za narzedzie, ktére pozwoli im
zaoszczedzi¢ 2 godziny tygodniowo na zarzadzaniu finansami”.

Eliminowanie marnotrawstwa - filozofia Lean w praktyce

Jedng z kluczowych korzysci MVP jest eliminowanie marnotrawstwa - zaréwno w
konteks$cie czasu, jak i zasobéw. To rezonuje z moim doswiadczeniem w optymalizacji
kosztéw w bankowosci. Przez lata widziatem, jak organizacje marnuja miliony na projekty,
ktére ostatecznie nie przynosza oczekiwanej wartosci.

MVP pozwala na wczesne wykrycie probleméw i szybkie zmiany kierunku. Zamiast
inwestowa¢ rok w budowanie kompletnego produktu, ktéory moze okaza¢ si¢ nietrafiony,
inwestujemy miesigc w MVP, ktére pozwoli nam zweryfikowac¢ nasze zatozenia. Jedli si¢
mylimy, tracimy miesiac, a nie rok. Jesli mamy racje, zyskujemy przewage konkurencyjna
dzigki szybszemu wejsciu na rynek.

W moich projektach zawsze staram si¢ kwantyfikowac t¢ oszczednos¢é. Ile kosztowatoby nas
zbudowanie pelnej wersji produktu? Ile kosztuje zbudowanie MVP? Jaka jest r6znica w



czasie wprowadzenia na rynek? Te pytania, ktére wydaja si¢ oczywiste dla kogo$ z
doswiadczeniem finansowym, cz¢sto sa pomijane przez zespoly techniczne skupione na
aspektach technicznych produktu.

Przygotowanie do dalszej podrézy

Ten pierwszy rozdzial to dopiero poczatek naszej wspoélnej podrézy przez swiat MVP. W
kolejnych rozdzialach podziele si¢ konkretnymi doswiadczeniami z moich projektéw,
przeanalizujemy historie sukcesu globalnych firm, ktére zaczynaty od MVP, i poznamy
praktyczne metodologie, ktére mozesz zastosowa¢ w swoich projektach.

Ale zanim przejdziemy dalej, chcg, zeby$ zapamigtatl jedng rzecz: MVP to nie jest skrot do
sukcesu. To metodologia, ktéra wymaga dyscypliny, cierpliwosci i gotowosci do uczenia si¢
z btedow. To podejscie, ktore moze by¢ trudne dla osob przyzwyczajonych do tradycyjnych
metod zarzadzania projektami, ale ktére moze przynies¢ spektakularne rezultaty dla tych,
ktorzy sa gotowi zmieni¢ swdj sposob myslenia.

W nastepnym rozdziale opowiem ci o konkretnych lekcjach, jakie wyniostem z ponad stu
projektéw, i o tym, jak te do§wiadczenia przygotowaty mnie do zrozumienia i skutecznego
stosowania metodologii MVP.

Rozdziat 2: Lekcje z pierwszej linii - co nauczyly mnie banki

Kiedy ludzie pytaja mnie o moje doswiadczenie w zarzadzaniu projektami, czgsto zaczynaja
od technologii, metodologii czy narzedzi. Ja zawsze zaczynam od ludzi i od btgdéw. Bo to
wlasnie bledy, ktére popetnitem przez ponad dwadziescia lat pracy, nauczyly mnie wiecej o
skutecznym zarzadzaniu projektami niz wszystkie kursy i certyfikaty razem wzigte.

Projekt, ktéry nauczyt mnie pokory

Byt rok 2006, pracowalem wtedy w jednej z topowych (6wcze$nie) instytucji finansowych, i
dostatem zadanie, ktére wydawato si¢ prostym wyzwaniem: wdrozenie nowego systemu
raportowania dla dziatu zarzadzania ryzykiem. Mialem za sobg juz kilka udanych projektéw,
czutem si¢ pewnie w swojej roli, a metodologia Activity Based Costing, ktdra stosowatem,
przynosila wymierne rezultaty w optymalizacji kosztow.

Projekt zaplanowatem perfekcyjnie - przynajmniej tak mi si¢ wydawato. Przeprowadzitem
szczegblowa analize wymagan, przygotowalem dokladny harmonogram, oszacowatem
koszty z precyzja do ostatniego euro. Zespot sktadat si¢ z najlepszych specjalistow, budzet
byl adekwatny, a kierownictwo pelne entuzjazmu. Wszystko wskazywato na to, ze za osiem
miesi¢cy bedziemy §wigtowac kolejny sukces.

Rzeczywisto$¢ okazala si¢ brutalna. Po sze$ciu miesigcach intensywnej pracy, kiedy system
byl juz w 80% gotowy, okazato si¢, ze uzytkownicy koncowi - analitycy ryzyka - maja
zupelie inne potrzeby niz te, ktore zidentyfikowali§my na poczatku. Raporty, ktore
zaprojektowalismy, byly technicznie doskonate, ale praktycznie bezuzyteczne. Interfejs,
ktéry wydawat nam si¢ intuicyjny, okazat si¢ skomplikowany i czasochtonny w codziennym
uzyciu.



Pamig¢tam ten moment, kiedy podczas prezentacji systemu jeden z doswiadczonych
analitykow powiedzial: “To wszystko wyglada bardzo profesjonalnie, ale czy moglibysmy po
prostu mie¢ jeden przycisk, ktéry da nam to, czego potrzebujemy do codziennej pracy?” To
byto jak uderzenie obuchem. Przez sze$¢ miesiecy budowalis§my cos, co bylo technicznie
zaawansowane, ale nie rozwigzywalo podstawowego problemu uzytkownikdow.

Projekt ostatecznie zakonczyt si¢ sukcesem, ale wymagato to dodatkowych trzech miesigcy
pracy i znacznego przekroczenia budzetu. Co wazniejsze, nauczyto mnie to fundamentalnej
lekcji: nie ma znaczenia, jak doskonaty jest nasz plan, jesli nie rozumiemy prawdziwych
potrzeb uzytkownikow. Ta lekcja, cho¢ bolesna, stata si¢ fundamentem mojego p6zniejszego
podejscia do MVP.

Activity Based Costing jako prekursor MVP

Przez lata specjalizacji w Activity Based Costing nie zdawatem sobie sprawy, ze rozwijam
umiejetnosci, ktore pdzniej okaza si¢ kluczowe dla zrozumienia MVP. ABC to metodologia,
ktéra wymaga ciagtego kwestionowania zatozen - kazdy koszt musi mie¢ uzasadnienie,
kazda aktywno$¢ musi przynosi¢ wartos¢.

W jednym z projektoéw analizowatem koszty obstugi klientow korporacyjnych. Tradycyjne
podejscie polegato na przypisywaniu kosztow proporcjonalnie do obrotéw klientéw. Ale
ABC pozwolito mi odkry¢, ze niektorzy Kklienci o $rednich obrotach generowali
nieproporcjonalnie wysokie koszty obstugi ze wzgledu na specyficzne wymagania, podczas
gdy niektorzy duzi klienci byli bardzo “tani” w obstudze.

To odkrycie zmienito cata strategiec cenowa banku. Ale co wazniejsze dla mojego
pozniejszego zrozumienia MVP, nauczylo mnie, ze zatozenia, ktére wydaja si¢ oczywiste,
czesto s3 bledne. Ze prawda kryje sie w danych, a nie w intuicji. Ze kazda hipoteza musi by¢
zweryfikowana empirycznie.

Kiedy lata pdzniej poznatem koncepcj¢ MVP, natychmiast dostrzeglem paralele. MVP to w
istocie ABC zastosowane do rozwoju produktu - kazda funkcjonalno$¢ musi mieé
uzasadnienie, kazda inwestycja musi by¢ zweryfikowana przez rzeczywiste zachowania
uzytkownikow.

Lekcja z ponad stu projektéow

Przez dwadziescia lat kariery bytem zaangazowany w realizacje ponad stu projektow
biznesowych. Niektére byly mate - optymalizacja pojedynczego procesu, wdrozenie nowego
narzedzia analitycznego. Inne byly gigantyczne - kompleksowe systemy zarzadzania
ryzykiem, platformy obstugi klientéw, programy transformacji cyfrowe;j.

Z kazdego projektu wynosilem lekcje, ale dopiero z perspektywy czasu dostrzegam
wspoélne wzorce. Projekty, ktore konczyly si¢ sukcesem, miaty kilka wspdlnych cech:

Wczesne i czeste konsultacje z uzytkownikami koncowymi. Najlepsze projekty to te,
gdzie od pierwszego dnia wifaczaliSmy rzeczywistych uzytkownikdbw w proces
projektowania. Nie chodzito o formalne spotkania raz w miesiacu, ale o cotygodniowe sesje,



podczas ktérych pokazywaliSmy prototypy, zbieraliSmy feedback i natychmiast
wprowadzali$my zmiany.

Iteracyjne podejscie do rozwoju. Zamiast planowaé¢ wszystko z gory, najskuteczniejsze
projekty rozwijaly si¢ etapami. Kazdy etap dostarczal funkcjonalng wartos¢, a jednoczesnie
pozwalal nam uczy¢ si¢ i dostosowywac kolejne kroki.

Skupienie na rozwigzywaniu Kkonkretnych problemoéw. Projekty, ktére konczyly sie
porazka, czgsto zaczynaly si¢ od technologii lub “fajnej funkcji”. Projekty udane zawsze
zaczynaly si¢ od problemu, ktory trzeba byto rozwigzac.

Mierzenie sukcesu przez pryzmat wartosci biznesowej. Najlepsze projekty miaty jasno
zdefiniowane metryki sukcesu, ktore byly zwigzane z rzeczywistymi Kkorzysciami
biznesowymi, a nie tylko z techniczng funkcjonalnoscia.

Kiedy poznatem metodologic MVP, zrozumialem, ze te wzorce to nie przypadek. To
naturalne konsekwencje podejs$cia, ktére stawia uczenie si¢ i walidacje ponad planowanie i
przewidywanie.

Btad, ktory kosztowat miliony

Jeden z najbardziej bolesnych projektéw w mojej karierze dotyczyt wdrozenia platformy do
zarzadzania portfelami inwestycyjnymi dla klientow private banking. Projekt byt ambitny -
mieliSmy stworzy¢ najnowocze$niejsza platforme¢ w Europie, ktéra zrewolucjonizuje
sposob, w jaki bogaci klienci zarzadzaja swoimi inwestycjami.

Zespot byl migdzynarodowy, budzet liczyt si¢ w milionach euro, a harmonogram rozciaggat
si¢ na dwa lata. Przez pierwsze osiemnascie miesi¢gcy wszystko szlo zgodnie z planem.
Regularne raporty pokazywaly postep zgodny z harmonogramem, testy techniczne
wypadaly pozytywnie, a kierownictwo byto zadowolone.

Problem ujawnit si¢ dopiero podczas pilotazu z pierwsza grupa klientéw. Okazato si¢, ze
platforma, cho¢ technicznie zaawansowana, byla zbyt skomplikowana dla docelowych
uzytkownikéw. Klienci private banking, wbrew naszym zatozeniom, nie chcieli spgdzac
godzin na analizowaniu szczegétowych raportow i wykreséw. Chcieli prostych, jasnych
rekomendacji i mozliwosci szybkiego podejmowania decyzji.

Co gorsza, odkryliSmy, Ze nasze podstawowe zalozenie o tym, jak klienci chca zarzadzac
swoimi portfelami, bylo biedne. Zamiast aktywnego zarzadzania, wigkszo$¢ preferowata
pasywne strategie z okazjonalnymi konsultacjami z doradcami. Platforma, ktora
budowali$my, byta zaprojektowana dla aktywnych inwestoréw, ale nasi klienci w wigkszosci
takimi nie byli.

Projekt ostatecznie zostatl anulowany po dwdch latach i wydaniu ponad pigciu milionéw
euro. To byta bolesna lekcja o znaczeniu wczesnej walidacji zalozen. Gdybysmy zastosowali
podejscie MVP, mogliby$my odkry¢ te problemy po trzech miesigcach i wydaniu utamka
budzetu.



PrzejScie do metodologii Agile

Moje pierwsze spotkanie z metodologiami Agile miato miejsce okoto 2010 roku, kiedy moj
chlebodawca, postanowil “zmodernizowa¢” swoje podejscie do zarzadzania projektami.
Poczatkowo bytem sceptyczny. Po latach pracy z tradycyjnymi metodologiami, gdzie
wszystko byto doktadnie zaplanowane i kontrolowane, Agile wydawato mi si¢ chaotyczne i
nieprofesjonalne.

Pierwszym projektem, w ktérym zastosowalismy Scrum, bylo wdrozenie nowego systemu
analitycznego dla dziatu compliance. Zamiast tradycyjnego podejscia - sze§¢ miesigcy
planowania, dwanascie miesiecy rozwoju, trzy miesigce testow - podzielili§my projekt na
dwutygodniowe sprinty.

Poczatkowo byto trudno. Jako osoba przyzwyczajona do kontrolowania kazdego aspektu
projektu, musiatem nauczy¢ si¢ delegowac¢ odpowiedzialnos¢ i ufa¢ zespotowi. Ale juz po
pierwszych kilku sprintach zaczalem dostrzega¢ korzysci. Problemy, ktére w tradycyjnym
podejsciu ujawnityby si¢ dopiero na koncu, teraz byly identyfikowane i rozwigzywane na
biezaco.

Co najwazniejsze, uzytkownicy koncowi byli zaangazowani w proces od pierwszego dnia.
Co dwa tygodnie pokazywaliSmy im dziatajaca wersje systemu, zbieraliSmy feedback i
wprowadzali$my zmiany w kolejnym sprincie. To pozwolito nam nie tylko unikna¢ btedow z
poprzednich projektow, ale takze odkry¢ mozliwosci, o ktorych wczes$niej nie myslelismy.

Projekt zakonczyt si¢ sukcesem - system zostat wdrozony w terminie, w budzecie, i co
najwazniejsze, uzytkownicy byli z niego zadowoleni. Ale dla mnie najwazniejsza lekcja byto
zrozumienie, ze niepewno$¢ nie jest problemem do rozwigzania, ale rzeczywistoscia, z ktora
trzeba si¢ nauczy¢ zy¢ i ktérag mozna wykorzystac jako przewage konkurencyjna.

Optymalizacja alokacji zasobéw - lekcje dla MVP

Jedna z kluczowych umiejetno$ci, ktore rozwinatem podczas pracy w bankowosci, byta
optymalizacja alokacji zasobéw. W srodowisku, gdzie kazdy euro musiat by¢ uzasadniony, a
kazda godzina pracy dokladnie rozliczona, nauczytem si¢ mysle¢ w kategoriach
efektywnosci i zwrotu z inwestycji.

Ta umiejetno$¢ okazata si¢ nieoceniona w pracy z MVP. Jedng z najwigkszych zalet MVP jest
mozliwo$¢ testowania hipotez biznesowych przy minimalnym zaangazowaniu zasobdw.
Zamiast inwestowa¢ miliony w pelny produkt, mozemy zainwestowa¢ tysiagce w MVP i
sprawdzi¢, czy nasze zatozenia sg stuszne.

W jednym z moich projektoéw w branzy IT analizowali§my mozliwo$¢ stworzenia platformy
do zarzadzania projektami dla matych firm. Tradycyjne podejscie wymagatoby zespotu
dziesieciu programistéw przez rok, co oznaczaloby koszt okolo miliona ztotych. Zamiast
tego stworzyliSmy MVP w ciagu trzech miesiecy przy zaangazowaniu trzech oséb.

MVP sktadato si¢ z podstawowych funkcji: tworzenie projektéw, przypisywanie zadan,
sledzenie postepéw. Nic wiecej. Ale to wystarczyto, zeby przetestowaé nasza gtdwna
hipotez¢: czy mate firmy sg gotowe ptaci¢ za narz¢dzie do zarzadzania projektami?



Odpowiedz byta negatywna. Okazalo si¢, ze male firmy preferuja proste, darmowe
rozwiazania, a nie sa gotowe ptaci¢ za zaawansowane funkcjonalnosci. Ta lekcja kosztowata
nas trzy miesigce i kilkadziesiat tysiecy zlotych, zamiast roku i miliona ztotych.

Redukcja ryzyka operacyjnego

W bankowosci zarzadzanie ryzykiem to nie opcja, to konieczno$¢. Przez lata nauczytem si¢
identyfikowa¢, analizowa¢ i minimalizowa¢ rézne rodzaje ryzyka operacyjnego. Ta
umiejetnos¢ okazata si¢ kluczowa w zrozumieniu jednej z najwazniejszych korzysci MVP -
redukcji ryzyka projektowego.

Kazdy projekt to inwestycja obarczona ryzykiem. Ryzyko, ze nie zrozumiemy potrzeb
uzytkownikéw. Ryzyko, ze rynek si¢ zmieni. Ryzyko, Ze technologia okaze si¢
nieodpowiednia. Ryzyko, ze konkurencja nas wyprzedzi. W tradycyjnym podejsciu te ryzyka
kumuluja si¢ przez caly okres rozwoju projektu.

MVP pozwala na wczesng identyfikacje i mitygacje tych ryzyk. Zamiast czeka¢ do konca
projektu, zeby sprawdzi¢, czy nasze zatozenia sg stuszne, mozemy to zrobi¢ na poczatku.
Jesli sie mylimy, mozemy szybko zmieni¢ kierunek (pivot) lub porzuci¢ projekt,
minimalizujac straty.

W moim doswiadczeniu, projekty realizowane z wykorzystaniem podejscia MVP maja
znacznie nizsze ryzyko catkowitej porazki. Moga wymaga¢ zmian kierunku, moga
ewoluowa¢ w nieoczekiwany sposob, ale rzadko koncza si¢ calkowitg stratg
zainwestowanych zasobéw.

Podejmowanie decyzji oparte na dowodach

Jedna z najwazniejszych lekcji, jakie wyniostem z pracy w sektrzoe finansowym, to
znaczenie podejmowania decyzji opartych na dowodach, a nie na intuicji czy polityce
organizacyjnej. W §rodowisku finansowym kazda decyzja musi by¢ uzasadniona danymi,
kazde zatozenie musi by¢ zweryfikowane empirycznie.

Ta kultura okazala si¢ idealnym przygotowaniem do pracy z MVP. MVP to w istocie
narzedzie do zbierania dowodéw - dowoddéw na to, ze nasze zalozenia o potrzebach
uzytkownikéw sg stuszne, ze nasz model biznesowy jest wykonalny, ze istnieje rynek dla
naszego produktu.

W jednym z projektéw, nad ktéorym pracowatem po przejsciu do branzy IT, zespot byt
przekonany, ze uzytkownicy be¢da chcieli mie¢ dostgp do zaawansowanych funkcji
analitycznych. Intuicja podpowiadata, ze skoro konkurencja oferuje takie funkcje, my tez
powinni§my. Ale dane z MVP pokazaly co$ zupeiie innego - uzytkownicy korzystali
gléwnie z podstawowych funkcji, a zaawansowane opcje byty ignorowane.

Ta informacja pozwolita nam skoncentrowaé¢ zasoby na doskonaleniu podstawowych
funkcji, zamiast marnowac¢ czas na rozwijanie zaawansowanych opcji, ktérych nikt nie
potrzebowal. Rezultat? Produkt, ktory byt prostszy w uzyciu, szybszy w dziataniu i tanszy w
utrzymaniu.



Zwiekszona pewnos¢ inwestoréow

Moje doswiadczenie w analizie finansowej nauczylo mnie patrze¢ na projekty z
perspektywy inwestora. Kazdy projekt to inwestycja, ktéra powinna przynies¢ zwrot.
Inwestorzy - czy to wewnetrzni (kierownictwo firmy), czy zewngtrzni (venture capital) -
chca mie¢ pewnos¢, ze ich pienigdze sa dobrze ulokowane.

MVP dostarcza tej pewnos$ci w sposdb, jakiego nie moze zapewni¢ zadna prezentacja czy
biznesplan. To namacalny dowdd na to, ze zesp6t potrafi dostarczy¢ dziatajacy produkt, ze
istnieje rynek dla tego produktu, i ze model biznesowy ma szanse powodzenia.

W moich projektach doradczych cze¢sto pomagam startupom w przygotowaniu si¢ do
rozméw z inwestorami. Zawsze radzg, zeby przed pierwsza prezentacja mieli gotowe MVP.
Nie dlatego, ze inwestorzy beda szczegdétowo analizowaé funkcjonalnosci, ale dlatego, ze
MVP pokazuje, ze zesp6t przeszedt przez proces uczenia si¢ i walidacji.

Inwestor, ktéry widzi dziatajace MVP i dane o zachowaniach uzytkownikéw, ma znacznie
wigkszag pewnos$¢ niz ten, ktory stucha tylko o planach i wizjach. MVP przeksztatca
abstrakcyjng ide¢ w konkretny, mierzalny biznes.

Przygotowanie do nastepnego etapu

Doswiadczenia z bankowosci nauczyty mnie, ze sukces w zarzadzaniu projektami to nie
kwestia szcze¢$cia czy talentu, ale systematycznego stosowania sprawdzonych metodologii i
ciggltego uczenia si¢ z btedow. MVP to naturalna ewolucja tego podejscia - metodologia,
ktora formalizuje proces uczenia si¢ i czyni go centralnym elementem rozwoju produktu.

W nastgpnym rozdziale przyjrzymy si¢ historiom firm, ktore zastosowaty te zasady w
praktyce i zbudowaly globalne imperia, zaczynajac od prostych MVP. Instagram, Airbnb,
Uber - wszystkie te firmy zaczynaly od rozwigzania prostego problemu w prosty sposéb.
Ich historie pokazuja, jak potezne moze by¢ podejscie MVP, gdy jest stosowane
konsekwentnie i z wlasciwym zrozumieniem jego filozofii.

Ale zanim przejdziemy do tych inspirujacych przykladow, chceg, zeby$ zapamigtal jedna
rzecz: kazdy btad, kazda porazka, kazda lekcja z moich dwudziestu lat w bankowosci
przygotowata mnie do zrozumienia MVP. Twoje doswiadczenia, nawet te negatywne, to
cenny kapitat, ktéry mozesz wykorzysta¢ w swojej pracy z MVP. Nie ma nic bardziej
wartosciowego niz praktyczna wiedza o tym, co dziala, a co nie.

Rozdziat 3: Gdy giganci zaczynali od matych krokéw

Kiedy w 2018 roku przeszedtem z tradycyjnego sektora finanséw do branzy IT, jedng z
pierwszych rzeczy, ktére mnie zaskoczyly, bylo to, jak wiele z najbardziej rozpoznawalnych
firm technologicznych zaczynato od rozwigzan, ktére wydawaly si¢ niemal prymitywne w
porownaniu z ich obecna formga. Jako osoba z doswiadczeniem w analizie finansowej,
zawsze interesowato mnie, jak te firmy przeszly od prostych pomystéow do globalnych
imperiéw wartych miliardy dolaréw.



Analizujgc historie Instagram, Airbnb, Uber i innych gigantéw technologicznych przez
pryzmat mojego doswiadczenia w zarzadzaniu projektami i optymalizacji kosztow,
dostrzegtem wspoélne wzorce, ktére sg fascynujace z perspektywy MVP. Te firmy nie sukces
nie byt przypadkiem - byt rezultatem konsekwentnego stosowania zasad, ktére dzi$
nazywamy metodologia MVP.

Instagram: Lekcja o sile skupienia

Historia Instagrama to dla mnie osobista lekcja o tym, jak wazne jest umiejetne
ograniczanie zakresu projektu. Kiedy Kevin Systrom i Mike Krieger pracowali nad Burbn -
aplikacja, ktéra miata by¢ “wszystkim dla wszystkich” - popelniali btad, ktéry sam robitem
wielokrotnie w swoich projektach.

Burbn oferowat check-iny, planowanie spotkan, udostgpnianie zdje¢, i wiele innych funkcji.
Z perspektywy tradycyjnego zarzadzania projektami wygladalo to imponujaco - bogata
funkcjonalno$¢, zaawansowane mozliwosci, kompleksowe rozwigzanie. Ale dane
pokazywaly co$ zupelnie innego. Uzytkownicy ignorowali wigkszo$¢ funkcji i koncentrowali
si¢ wylacznie na udostepnianiu zdje¢.

To moment, ktéry znam z wtasnego doswiadczenia. Pamigetam projekt w Deutsche Bank,
gdzie budowali$my kompleksowg platforme analityczng z dziesigtkami raportéw i funkcji.
Po wdrozeniu okazato sig¢, ze 80% uzytkownikéw korzysta tylko z trzech podstawowych
raportéw. Reszta byta po prostu ignorowana, mimo ze pochtoneta wigkszos$¢ budzetu i
CZasu rozwoju.

Systrom i Krieger podjeli decyzje, ktéra wymagala ogromnej odwagi - porzucili wszystkie
funkcje oprécz tej jednej, ktéra rzeczywiscie byta uzywana. Przeksztatcili Burbn w
Instagram, aplikacj¢ skoncentrowang wytacznie na udostepnianiu zdje¢ z filtrami. To byta
klasyczna implementacja zasady MVP - ograniczenie do minimum, ktére dostarcza
maksymalng wartos¢.

Z perspektywy analizy finansowej, ta decyzja byta genialna. Zamiast marnowac zasoby na
rozwijanie funkgcji, ktérych nikt nie potrzebowal, skoncentrowali si¢ na doskonaleniu tego,
co naprawd¢ miato znaczenie dla uzytkownikéw. Rezultat? Facebook kupil Instagram za
miliard dolaréw po zaledwie dwdch latach od jego powstania.

Ta historia nauczyta mnie, ze w MVP nie chodzi o dodawanie funkcji, ale o ich odejmowanie.
Kazda funkcja, ktdra nie jest absolutnie kluczowa dla rozwiazania podstawowego problemu
uzytkownika, to potencjalne marnotrawstwo zasobdéw.

Airbnb: Gdy osobisty problem staje sie globalnym rozwigzaniem

Historia Airbnb rezonuje ze mna szczeg6lnie mocno, bo pokazuje, jak osobisty problem
moze sta¢ si¢ podstawa globalnego biznesu. Brian Chesky i Joe Gebbia mieli problem z
optaceniem czynszu. Ich rozwigzanie bylo proste - wynaja¢ nadmuchiwane materace w
swoim mieszkaniu uczestnikom lokalnej konferencji.



Z perspektywy tradycyjnego planowania biznesowego, to nie wygladato na pomyst na
globalng firme. Nie bylo tam zaawansowanej technologii, skomplikowanych algorytmoéw czy
innowacyjnych funkcji. Byla tylko prosta strona internetowa z oferta noclegu.

Ale to wtasnie byla sila ich MVP. Rozwigzywato konkretny problem - brak przyst¢pnego
zakwaterowania - w prosty i bezposredni sposéb. Nie prébowali od razu budowaé
platformy dla milioné6w uzytkownikow. Skupili si¢ na rozwigzaniu jednego problemu dla
kilku oséb.

W moich projektach doradczych czg¢sto spotykam si¢ z zespotami, ktore chca od razu
budowa¢ “Airbnb dla X” czy “Uber dla Y”. Méwi¢ im wtedy histori¢ prawdziwego Airbnb - ze
zaczynali od trzech materacy w mieszkaniu w San Francisco. Ze ich pierwszym
“produktem” nie byla aplikacja mobilna, ale prosta strona internetowa z kilkoma zdjeciami.

Co fascynuje mnie w tej historii z perspektywy analizy finansowej, to jak minimalna byta
poczatkowa inwestycja. Koszt stworzenia prostej strony internetowej, kilka materacy
powietrznych, troch¢ czasu na obstuge gosci. Catkowity koszt MVP prawdopodobnie nie
przekroczyt Kkilkuset dolaréw. A zwrot z tej inwestycji? Firma warta dzi$§ dziesigtki
miliardow dolarow.

To pokazuje jedna z najwazniejszych zalet MVP - mozliwo$¢ testowania hipotez
biznesowych przy minimalnym ryzyku finansowym. Gdyby pomyst si¢ nie sprawdzit, strata
bylaby minimalna. Ale poniewaz rozwiazywal rzeczywisty problem, moégt skalowaé sig
globalnie.

Uber: Upraszczanie skomplikowanego procesu

Historia Uber to dla mnie lekcja o tym, jak MVP moze zrewolucjonizowa¢ nawet najbardzie;j
ugruntowane branze. Kiedy Travis Kalanick i Garrett Camp zaczynali prac¢ nad UberCab w
2009 roku, branza takséwkarska wydawala si¢ nieprzenikniona dla nowych graczy.
Regulacje, licencje, zwiazki zawodowe - wszystko wskazywato na to, ze to nie jest miejsce
dla startupéw.

Ale oni nie prébowali od razu zrewolucjonizowac¢ catej branzy. Ich MVP byto bardzo proste -
aplikacja, ktéra pozwalata zamoéwi¢ przejazd jednym dotknieciem. Nie bylo tam
zaawansowanych algorytmoéw optymalizacji tras, dynamicznego cennika czy systemu ocen.
Byta tylko podstawowa funkcjonalnos¢: zamow przejazd, zaptaé przez aplikacje.

Z mojej perspektywy jako eksperta od optymalizacji proceséw, to byla genialna
identyfikacja gtéwnego problemu w branzy takséwkowej. Nie chodzito o to, ze takséwki
byly za drogie czy za wolne. Chodzito o to, Zze proces zamawiania byl frustrujacy i
nieprzewidywalny. Nie wiedziates, kiedy takséwka przyjedzie, ile bedzie kosztowac
przejazd, czy w ogoble si¢ pojawi.

Uber rozwiazat te problemy w najprostszy mozliwy sposéb. GPS pokazywal, gdzie jest
samochdd i kiedy przyjedzie. Cena byla znana z gory. Platno$¢ byla automatyczna. To nie
byta rewolucja technologiczna - to byta rewolucja w doswiadczeniu uzytkownika.



Kiedy analizuj¢ te histori¢ przez pryzmat Activity Based Costing, widze, jak Uber
zidentyfikowat i wyeliminowat wszystkie aktywnosci, ktore nie dodawaly wartosci dla
klienta. Dzwonienie do korporacji takséwkowej, czekanie w niepewnosci, targowanie si¢ o
ceng, szukanie drobnych na ptatnos¢ - wszystkie te “koszty” zostaly wyeliminowane.

Dropbox: Walidacja przed budowg

Historia Dropbox to szczegélnie interesujacy przyklad MVP, bo pokazuje, jak mozna
zwalidowa¢ pomyst jeszcze przed zbudowaniem produktu. Drew Houston nie zaczat od
programowania skomplikowanego systemu synchronizacji plikéw. Zaczat od prostego filmu,
ktory pokazywal, jak taki system mogtby dziatacé.

Ten film to byto ich MVP - nie dziatajacy produkt, ale dowdd koncepcji, ktory pozwolit
zmierzy¢ zainteresowanie rynku. Reakcja byta tak pozytywna, zZe lista oczekujacych na
produkt wzrosta z 5,000 do 75,000 os6b w ciagu jednej nocy.

Z perspektywy zarzadzania ryzykiem projektowym, to bylo genialne posunie¢cie. Zamiast
inwestowa¢ miesigce w budowanie produktu, ktory mogt sie¢ okazaé niepotrzebny, Houston
zainwestowal kilka dni w stworzenie filmu. Koszt byt minimalny, ale informacja, ktéra
uzyskal, byta bezcenna.

W moich projektach doradczych czgsto stosuje¢ podobne podejscie. Zamiast od razu
budowa¢ prototyp, tworzymy “landing page” z opisem planowanego produktu i mierzymy
zainteresowanie. Jesli ludzie nie sg gotowi nawet poda¢ swojego adresu email w zamian za
informacje o produkcie, to prawdopodobnie nie beda gotowi za niego zaptacic.

Amazon: Ewolucja od ksigzek do wszystkiego

Historia Amazon to fascynujacy przyklad tego, jak MVP moze ewoluowa¢ w co$ znacznie
wickszego niz pierwotna wizja. Jeff Bezos zaczal od prostej strony internetowej
sprzedajacej ksiagzki. Nie bylo tam rekomendacji, recenzji, one-click ordering czy Prime.
Byta tylko podstawowa funkcjonalno$¢ e-commerce.

Co interesuje mnie w tej historii z perspektywy analizy finansowej, to jak Bezos
systematycznie reinwestowat zyski w rozwijanie platformy. Kazda nowa funkcjonalnos¢
byla testowana, mierzona i optymalizowana. Kazde rozszerzenie asortymentu bylo oparte
na danych o zachowaniach klientéw.

Amazon to doskonaty przyklad tego, jak MVP moze by¢ punktem wyjscia do ciagtej iteracji i
rozwoju. Bezos nie prébowat od razu stworzy¢ “sklepu ze wszystkim”. Zaczat od jednej
kategorii produktéw, opanowat jg do perfekcji, a potem stopniowo rozszerzat oferte.

Wspolne wzorce sukcesu

Analizujac te historie przez pryzmat mojego doswiadczenia w zarzadzaniu projektami,
dostrzegam kilka wspo6lnych wzorcow:

Skupienie na jednym gléwnym problemie. Kazda z tych firm zaczynata od rozwigzania
jednego, konkretnego problemu. Instagram - trudno$¢ w robieniu tadnych zdje¢ telefonem.



Airbnb - brak przystepnego zakwaterowania. Uber - frustrujacy proces zamawiania
takséwek. Dropbox - problem z synchronizacjg plikdw mi¢dzy urzadzeniami.

Minimalna poczatkowa inwestycja. Zadna z tych firm nie zaczynata od wielomilionowych
budzetéw. Ich MVP byly tworzone przy minimalnych kosztach, co pozwalato na szybkie
testowanie i iteracj¢ bez znaczacego ryzyka finansowego.

Szybka walidacja rynkowa. Wszystkie te firmy szybko sprawdzily, czy ich rozwigzanie
rzeczywiscie odpowiada na potrzeby rynku. Nie spedzily miesigcy na planowaniu - w ciggu
kilku tygodni mialy dziatajacy produkt i prawdziwych uzytkownikdow.

Iteracyjny rozwdj oparty na danych. Po walidacji podstawowej koncepcji, kazda z tych
firm systematycznie rozwijala swoj produkt na podstawie danych o zachowaniach
uzytkownikdw, a nie na podstawie wewnetrznych zatozen.

Lekcje dla tradycyjnych organizacji

Jako osoba, ktora przez lata pracowata w tradycyjnych instytucjach finansowych, widze¢
ogromny potencjat zastosowania tych wzorcow w duzych organizacjach. Banki, firmy
ubezpieczeniowe, korporacje - wszystkie moga skorzysta¢ z podejscia MVP.

W jednym z moich projektéw doradczych pomagatem duzemu bankowi w rozwoju nowej
ustugi dla klientéw biznesowych. Tradycyjne podejscie wymagatoby dwoch lat planowania i
rozwoju. Zamiast tego zaproponowalem stworzenie MVP w ciaggu trzech miesiecy.

MVP sktadato si¢ z prostej aplikacji webowej, ktéra pozwalata klientom na podstawowe
operacje finansowe. Nic wigcej. Ale to wystarczyto, zeby przetestowac nasze zatozenia o
potrzebach klientéw i zidentyfikowa¢ najwazniejsze funkcjonalnosci do rozwoju.

Rezultat? OdkryliSmy, ze Kklienci potrzebuja zupeiie innych funkcji niz te, ktore
planowaliSmy. Zamiast zaawansowanych narzedzi analitycznych, chcieli prostych
powiadomien o stanie konta i mozliwosci szybkich przelew6éw. Ta informacja pozwolita nam
skoncentrowac zasoby na tym, co naprawde¢ miato znaczenie.

Btedy, ktorych warto unikaé

Analizujac historie sukcesu, warto tez zwréci¢ uwage na bledy, ktére moga prowadzi¢ do
porazki MVP:

Zbyt wiele funkcji w pierwszej wersji. Najwickszym bigdem jest préba zrobienia
wszystkiego od razu. MVP powinno rozwigzywa¢ jeden problem, ale rozwigzywaé go
dobrze.

Ignorowanie feedbacku uzytkownikow. Niektore zespoty traktuja MVP jako sposob na
“sprzedanie” swojej wizji uzytkownikom, zamiast jako narzg¢dzie do uczenia si¢ od nich.

Brak jasnych metryk sukcesu. Bez jasno zdefiniowanych kryteriéw sukcesu, trudno jest
oceni¢, czy MVP spetnia swoje zadanie.



Zbyt dlugi czas rozwoju. Jesli tworzenie MVP zajmuje wigcej niz kilka miesiecy,
prawdopodobnie nie jest to prawdziwe MVP.

Przygotowanie do wiasnego MVP

Historie, ktore opisatem, to nie tylko inspirujace opowiesci o sukcesie. To praktyczne lekcje
o tym, jak podejs¢ do tworzenia wlasnego MVP. W nastepnym rozdziale pokaze ci, jak
zastosowac te lekcje w praktyce, jak odkrywaé prawdziwg wartos¢ produktu i jak budowaé
MVP, ktore rzeczywiscie rozwiazuje problemy uzytkownikow.

Ale zanim przejdziemy do praktycznych aspektow, chce, zeby$ zapamigtat jedng rzecz:
kazda z tych firm sukces osiagneta nie dlatego, ze miata genialny pomyst, ale dlatego, ze
konsekwentnie stosowala zasady MVP. Zaczynata od matego, uczyta si¢ szybko, iterowata
czesto i zawsze stawiala potrzeby uzytkownikéw ponad wiasne zatozenia.

To podejscie mozesz zastosowa¢ w kazdym projekcie, niezaleznie od branzy czy wielkosci
organizacji. Kluczem jest odwaga, zeby zacza¢ od matego, i dyscyplina, zeby si¢ uczy¢ z
kazdej iteracji.

Rozdziat 4: Odkrywanie prawdziwej wartos$ci - moja metodologia

Po latach pracy z Activity Based Costing i doswiadczeniach z MVP, wypracowatem wtasng
metodologie odkrywania wartosci produktu, ktéra laczy precyzje analizy finansowej z
elastycznoscia podejscia Lean Startup. Ta metodologia powstata z potrzeby - zbyt cz¢sto
widzialem zespoty, ktére budowaly produkty oparte na zatozeniach, a nie na rzeczywistych
potrzebach uzytkownikéw.

Pamietam projekt z 2020 roku, kiedy pomagatem startupowi z branzy fintech w
zdefiniowaniu ich MVP. Zesp6t byt przekonany, ze mate firmy potrzebujg zaawansowanego
narzedzia do prognozowania przeptywdw pienigznych. Mieli gotowy biznesplan, prototypy
interfejsu, nawet wstgpne rozmowy z inwestorami. Brakowato im tylko jednego -
potwierdzenia, ze rzeczywiscie rozwigzuja prawdziwy problem.

ZastosowaliSmy metodologi¢ odkrywania wartosci, ktérag opracowatem, i odkryliSmy co$
zaskakujacego. Mate firmy rzeczywiscie mialy problemy z zarzadzaniem finansami, ale nie
chodzito o prognozowanie. Chodzilo o podstawowe rzeczy - $ledzenie naleznosci,
przypominanie o platnosciach, proste raportowanie dla ksiegowego. Zaawansowane
prognozy byly dla nich zbyt skomplikowane i czasochtonne.

Ta odkrycie zmienito calg strategie produktowa. Zamiast budowa¢ skomplikowane
narzedzie analityczne, skoncentrowali si¢ na prostej aplikacji do zarzadzania fakturami.
MVP, ktdére ostatecznie stworzyli, bylo znacznie prostsze niz pierwotna wizja, ale
rozwigzywato rzeczywisty problem i znalazto swoich klientéw.

Fundament metodologii - potgczenie ABC z Lean Startup

Moja metodologia odkrywania wartosci produktu opiera si¢ na potaczeniu dwdch podejsé,
ktére na pierwszy rzut oka moga wydawacé si¢ sprzeczne. Activity Based Costing to



metodologia precyzyjna, analityczna, oparta na szczegdétowych danych. Lean Startup to
podejscie eksperymentalne, iteracyjne, oparte na szybkim testowaniu hipotez.

Ale w praktyce te dwa podejscia doskonale si¢ uzupetniaja. ABC nauczyto mnie zadawacé
wlasciwe pytania o warto$¢ - kazda aktywnos$¢ musi mie¢ uzasadnienie, kazdy koszt musi
przynosi¢ korzysé. Lean Startup nauczyto mnie, jak szukaé¢ odpowiedzi na te pytania -
poprzez eksperymenty, a nie zatozenia.

Potaczenie tych dwéch metodologii dalo mi narzedzie, ktére pozwala systematycznie
odkrywa¢, co naprawde ma wartos¢ dla uzytkownikow, i jak t¢ warto$¢ dostarczy¢ w
najbardziej efektywny sposob.

Krok 1: Definiowanie hipotez wartoSci

Pierwszy krok w mojej metodologii to precyzyjne zdefiniowanie hipotez o wartosci, ktéra
nasz produkt ma dostarczy¢. To nie s3 ogdlne stwierdzenia typu “uzytkownicy beda
zadowoleni z naszego produktu”, ale konkretne, mierzalne hipotezy.

W projekcie z aplikacja ePet.app, ktéra rozwijam, zaczalem od zdefiniowania Kkilku
kluczowych hipotez:

e Schroniska beda gotowe poswieci¢c 30 minut tygodniowo na wypeknianie profili
behawioralnych zwierzat, jesli zwigkszy to szanse adopcji o 20%.

e  Potencjalni adopcyjni beda gotowi odpowiedzie¢ na 15 punktowy kwestionariusz, jesli
pomoze im to znalez¢ odpowiedniego zwierzaka.

e  Algorytm dopasowania oparty na cechach behawioralnych bedzie skuteczniejszy niz
tradycyjne dopasowanie oparte tylko na preferencjach fizycznych.

Kazda hipoteza zawiera konkretne, mierzalne elementy - czas, procenty, liczby. To pozwala
na obiektywna oceng, czy hipoteza zostata potwierdzona czy odrzucona.

Krok 2: Mapowanie aktywnosci uzytkownika

Drugi krok to szczegétowe zmapowanie wszystkich aktywnosci, ktére uzytkownik musi
wykona¢, zeby osiagnaé¢ swoj cel. To podejscie bezposrednio wywodzi si¢ z Activity Based
Costing - analizujemy kazda aktywnos$¢ pod katem wartosci, ktéra dostarcza, i kosztow,
ktdre generuje.

W przypadku ePet.app mapowanie wygladato nastgpujaco:

Dla schronisk: 1. Rejestracja w systemie (koszt: 2 minuty) 2. Dodanie profilu zwierzgcia
(koszt: 5 minut) 3. Wypekienie kwestionariusza behawioralnego (koszt: 5 minut) 4.
Aktualizacja statusu zwierzecia (koszt: 2 minuty) 5. Komunikacja z potencjalnymi
adopcyjnymi (koszt: 15 minut na zwierze)

Dla adopcyjnych: 1. Rejestracja w systemie (koszt: 1 minuta) 2. Wypelnienie profilu
preferencji (koszt: 5 minut) 3. Przegladanie dopasowanych zwierzat (koszt: 10 minut) 4.
Kontakt ze schroniskiem (koszt: 10 minut) 5. Wizyta w schronisku (koszt: 2 godziny)



Kazda aktywnos$¢ ma przypisany “koszt” w czasie, ale tez potencjalng “wartos¢” -
zwickszenie szans na udang adopcje.

Krok 3: Identyfikacja kluczowych punktéw wartosci

Trzeci krok to identyfikacja momentéw, w ktorych nasz produkt dostarcza najwigksza
wartos¢ uzytkownikowi. To nie zawsze s3 najbardziej zaawansowane funkcje - cz¢sto to
proste rzeczy, ktore eliminujg frustracje lub oszcze¢dzaja czas.

W analizie ePet.app odkrytem, ze najwigksza wartos$¢ dla schronisk nie byt zaawansowany
algorytm dopasowania, ale prosta funkcja automatycznego generowania opiséw zwierzat
na podstawie wypemionego kwestionariusza behawioralnego. Nasza funkcja pozwala
zrobi¢ to w kilka minut.

Dla adopcyjnych najwicksza wartoscia okazala si¢ nie lista dopasowanych zwierzat, ale
mozliwo$¢ zobaczenia, dlaczego konkretne zwierze¢ zostalo im zaproponowane. Algorytm
wyjasniajacy swoje decyzje buduje zaufanie i pomaga w podejmowaniu decyzji.

Krok 4: Walidacja przez eksperymenty

Czwarty krok to systematyczna walidacja naszych hipotez poprzez eksperymenty. Tu
wykorzystuje podejécie Lean Startup, ale z precyzja, ktorej nauczyto mnie ABC.

Kazdy eksperyment ma jasno zdefiniowane: - Hipotez¢ do testowania - Metryki sukcesu -
Minimalny prég akceptacji - Czas trwania eksperymentu - Metode zbierania danych

W przypadku ePetapp jednym z pierwszych eksperymentéw bylo sprawdzenie, czy
schroniska rzeczywiscie beda gotowe wypelnia¢ kwestionariusze behawioralne. Zamiast
budowac¢ caty system, stworzyliSmy prosty formularz Google i poprosiliSmy pi¢¢ schronisk
o wypehnienie go dla dziesigciu zwierzat.

Rezultat byl zaskakujacy - schroniska nie tylko wypehily formularze, ale tez prosity o
dodatkowe pytania. Okazato sig, ze proces wypelniania kwestionariusza pomagat im lepiej
pozna¢ zwierzeta i przygotowac je do adopcji.

Krok 5: Iteracyjne doskonalenie

Piaty krok to ciggte doskonalenie na podstawie zebranych danych. To nie jest jednorazowy
proces, ale ciagly cykl uczenia si¢ i poprawiania.

Po kazdym eksperymencie analizuj¢: - Ktore hipotezy zostaly potwierdzone, a ktoére
odrzucone - Jakie nowe hipotezy pojawity si¢ w trakcie eksperymentu - Ktére aktywnosci
uzytkownika mozna uprosci¢ lub wyeliminowa¢ - Gdzie mozna dostarczy¢ dodatkowa
wartos¢

W ePet.app ten proces doprowadzit do kilku znaczacych zmian w pierwotnej koncepciji.
Okazato si¢ na przyktad, ze adopcyjni nie chcg wypetia¢ dtugich kwestionariuszy, ale sa
gotowi odpowiedzie¢ na kilka prostych pytan.



Narzedzia i techniki
W swojej pracy wykorzystuje¢ kilka sprawdzonych narzedzi i technik:

Customer Journey Mapping - szczeg6towe mapowanie catej $ciezki uzytkownika, od
pierwszego kontaktu z produktem do osiggniecia celu. To pozwala zidentyfikowac
wszystkie punkty, w ktérych mozemy dostarczy¢ wartos$¢ lub wyeliminowac frustracje.

Jobs-to-be-Done Framework - analiza “pracy”, ktéra uzytkownik chce wykonac¢ za pomocsa
naszego produktu. Czesto okazuje si¢, ze rzeczywista “praca” jest inna niz ta, ktora
zaktadalismy.

Value Proposition Canvas - wizualne narze¢dzie do mapowania propozycji wartosci
wzgledem potrzeb klientéw. Pomaga zidentyfikowa¢ luki miedzy tym, co oferujemy, a tym,
czego naprawde potrzebuja uzytkownicy.

Kano Model - klasyfikacja funkcjonalnosci na podstawowe, oczekiwane i ekscytujace.
Pomaga priorytetyzowac rozwdj funkcji w MVP.

Przyktad praktyczny - projekt dla NGO

Jednym z projektéw, w ktérym zastosowatem t¢ metodologig, byta optymalizacja proceséw
finansowych dla duzej organizacji pozarzadowej. NGO miato problem z czasochlonnym
procesem rozliczania projektow, ktory zajmowat pracownikom kilka dni miesiecznie.

Krok 1: Definiowanie hipotez - Pracownicy bgda gotowi poswigci¢ 30 minut na nauke
nowego systemu, jesli zaoszczedzi im to 4 godziny miesiecznie. - Automatyzacja 80%
rutynowych czynnosci zmniejszy czas rozliczania o 50%. - Prosta aplikacja mobilna bedzie
skuteczniejsza niz skomplikowany system webowy.

Krok 2: Mapowanie aktywnos$ci Przeanalizowatem kazdy krok w procesie rozliczania - od
zbierania paragonéw po generowanie raportéw. Okazato si¢, ze 60% czasu zajmowato
reczne przepisywanie danych z papierowych dokumentéw.

Krok 3: Identyfikacja punktow wartosci Najwickszg warto$¢ mogla przynies¢ funkcja
skanowania paragonoéw z automatycznym rozpoznawaniem tekstu. Druga w kolejnosci byta
automatyczna kategoryzacja wydatkow.

Krok 4: Walidacja Zamiast budowac¢ caly system, stworzyliSmy prosty prototyp funkcji
skanowania. Dali$my go trzem pracownikom na tydzien testow.

Krok 5: Iteracja Na podstawie feedbacku okazato si¢, ze skanowanie dziata dobrze, ale
pracownicy potrzebuja tez funkcji robienia zdje¢ paragonow telefonem, gdy sa w terenie.

Finalny MVP sktadat si¢ z prostej aplikacji mobilnej do skanowania paragonéw i
podstawowego systemu webowego do generowania raportéw. Zamiast planowanych
sze$ciu miesiecy rozwoju, MVP bylo gotowe w sze$¢ tygodni i od razu przynosito wymierna
wartosc.



Btedy, ktorych warto unikaé
W trakcie lat pracy z ta3 metodologia zidentyfikowatem kilka typowych btedéw:

Zbyt ogoélne hipotezy - “Uzytkownicy b¢da zadowoleni” to nie jest hipoteza, ktérg mozna
zweryfikowac. Hipotezy musza by¢ konkretne i mierzalne.

Ignorowanie kosztow uzytkownika - kazda aktywnos¢, ktéra musi wykonaé uzytkownik,
to koszt. Jesli koszty przewyzszaja korzysci, produkt nie bedzie uzywany.

Zakochanie si¢ w rozwigzaniu - czasem zespoly sa tak przekonane do swojego pomystu,
ze ignoruja dane wskazujace na problemy.

Zbyt kroétkie eksperymenty - niektére zachowania uzytkownikow ujawniajg si¢ dopiero
po dluzszym czasie. Trzeba da¢ eksperymentom szans¢ na pokazanie prawdziwych
rezultatow.

Integracja z procesem MVP

Ta metodologia odkrywania wartos$ci nie zastepuje procesu tworzenia MVP - uzupetnia go.
Odkrywanie wartos$ci pomaga zdefiniowa¢, co powinno znalez¢ si¢ w MVP. MVP pozwala
przetestowac te zalozenia w praktyce.

W moim doswiadczeniu najlepsze rezultaty daje iteracyjne podejscie: 1. Odkryj wartos¢
(1-2 tygodnie) 2. Zbuduj MVP (4-8 tygodni) 3. Testuj z uzytkownikami (2-4 tygodnie) 4.
Analizuj rezultaty (1 tydzief) 5. Wr6¢ do kroku 1 z nowymi hipotezami

Ten cykl pozwala na ciagte uczenie si¢ i doskonalenie produktu w oparciu o rzeczywiste
potrzeby uzytkownikéw.

Przygotowanie do Design Thinking

Metodologia odkrywania wartosci, ktoéra opisatem, to fundament dla kolejnego etapu -
zastosowania Design Thinking w praktyce. W nastepnym rozdziale pokazg, jak potaczy¢
analityczne podejscie do odkrywania wartosci z empatycznym podej$ciem Design Thinking,
zeby tworzy¢ produkty, ktére nie tylko rozwiazuja problemy, ale tez dostarczaja
wyjatkowych doswiadczen uzytkownikom.

Ale zanim przejdziemy dalej, chce podkresli¢ jedna rzecz: odkrywanie wartos$ci to nie
jednorazowy proces na poczatku projektu. To ciggta praktyka, ktora powinna towarzyszy¢
catemu cyklowi zycia produktu. Kazda nowa funkcja, kazda zmiana, kazda iteracja to okazja
do glebszego zrozumienia potrzeb uzytkownikéw i dostarczenia im wigkszej warto$ci.

Rozdziat 5: Design Thinking w praktyce - od teorii do dziatania

Przejscie od analitycznego myslenia finansowego do empatycznego podejscia Design
Thinking byto jedna z najwigkszych transformacji w mojej karierze zawodowej. Przez
dwadziescia lat w bankowosci nauczylem si¢ mysle¢ w kategoriach liczb, proceséw i
optymalizacji. Design Thinking wymagato ode mnie uczenia si¢ myslenia w kategoriach
ludzi, emoc;ji i doswiadczen.



Pierwszy raz zetknatem si¢ z Design Thinking w 2019 roku, podczas projektu dla
organizacji pozarzadowej zajmujacej si¢ pomoca bezdomnym zwierzetom. Tradycyjne
podejscie analityczne, ktore sprawdzato si¢ w bankowosci, tutaj kompletnie nie dziatato. Nie
chodzito o optymalizacje kosztow czy efektywnos$¢ proceséw. Chodzito o zrozumienie
glebokich, czgsto nieartykutowanych potrzeb ludzi, ktérzy chcieli adoptowacé zwierzeta.

To doswiadczenie otworzylo mi oczy na ograniczenia czysto analitycznego podejscia i
pokazato, jak pot¢zne moze by¢ potaczenie precyzji finansowej z empatia Design Thinking.

Moja pierwsza lekcja empathy

Pamig¢tam doktadnie moment, kiedy zrozumiatem, czym naprawde jest empathy w
kontekscie Design Thinking. Pracowalem nad koncepcja dla NGO’sa i bylem przekonany, ze
rozumiem problem. Jako osoba, ktéra przez lata analizowala procesy i optymalizowata
koszty, widziatem adopcje¢ zwierzat jako problem dopasowania - trzeba byto tylko stworzy¢
algorytm, ktory potaczy odpowiednie zwierz¢ z odpowiednig osoba.

Ale kiedy zaczatem rozmawia¢ z ludzmi, ktérzy probowali adoptowac zwierzeta, odkrytem,
ze problem byt znacznie glebszy i bardziej emocjonalny niz myslalem. Nie chodzito tylko o
dopasowanie cech charakteru czy stylu zycia. Chodzito o strach przed odrzuceniem,
niepewnos$¢ co do wlasnych kompetencji jako opiekuna, potrzebe poczucia, ze podejmuje
si¢ wlasciwg decyzje.

Jedna z rozméwczyn powiedziata mi: “Nie boje si¢, ze zwierze nie bedzie do mnie pasowac.
Boj¢ si¢, ze ja nie bede wystarczajaco dobra dla niego.” To zdanie zmienito cate moje
podejscie do projektu. Zrozumiatem, ze algorytm dopasowania to tylko cz¢$¢ rozwigzania.
Réwnie wazne byto budowanie pewnosci siebie u potencjalnych adopcyjnych i wspieranie
ich w procesie decyzyjnym.

Integracja Design Thinking z doSwiadczeniem finansowym

Poczatkowo myslatem, ze Design Thinking i moje doswiadczenie w analizie finansowej to
dwa sprzeczne podejscia. Design Thinking wydawato si¢ chaotyczne, niestrukturalne,
oparte na intuicji. Analiza finansowa byta precyzyjna, systematyczna, oparta na danych.

Ale z czasem zrozumialem, ze te dwa podejscia mogg si¢ doskonale uzupetiaé. Design
Thinking pomaga zrozumie¢, co naprawd¢ ma warto$¢ dla uzytkownikow. Analiza
finansowa pomaga dostarczy¢ te warto$¢ w sposob efektywny i zréwnowazony.

W projekcie ePet.app zastosowatem hybrydowe podejscie:

Empathy - glebokie zrozumienie potrzeb uzytkownikow poprzez wywiady, obserwacje i
immersje w ich §wiecie.

Define - precyzyjne zdefiniowanie problemu w jezyku, ktéry laczy emocjonalne potrzeby
uzytkownikéw z mierzalnymi celami biznesowymi.

Ideate - generowanie rozwigzan, ktore sg zaréwno innowacyjne, jak i wykonalne z
perspektywy zasobdéw i kosztow.



Prototype - tworzenie prototypdéw, ktére mozna szybko i tanio przetestowac.

Test - systematyczne testowanie z uzytkownikami, z wykorzystaniem metryk zaréwno
jakosciowych, jak i ilo§ciowych.

Empathy mapping w praktyce

Jednym z najwazniejszych narzedzi, ktore zaczalem stosowa¢, bylo empathy mapping -
technika wizualizacji tego, co uzytkownicy mysla, czujg, widza, stysza, moéwia i robia. Dla
kogo$ przyzwyczajonego do tabel i wykreséw finansowych, to byto zupelnie nowe podejscie
do analizy danych.

W projekcie dla organizacji pozarzadowej zajmujacej si¢ edukacja finansowa stworzylem
empathy mapy dla trzech grup uzytkownikéw: mtodych dorostych rozpoczynajacych
kariere, rodzin z dzie¢mi i seniorow planujacych emeryture.

Mlodzi dorosli: - Mysla: “Nie rozumiem tych wszystkich produktéw finansowych” - Czuja:
Przytloczenie i niepewnos$¢ - Widza: Skomplikowane formularze i niezrozumiate warunki -
Stysza: Sprzeczne rady od réznych zrédet - Méwia: “To wszystko jest zbyt skomplikowane” -
Robia: Odktadaja decyzje finansowe na p6zniej

Ta analiza pokazata, ze problem nie lezat w braku dost¢pu do informacji finansowych, ale w
sposobie ich prezentacji. Mtodzi ludzie potrzebowali nie wigcej informacji, ale prostszych,
bardziej zrozumiatych wyjasnien.

Design Thinking w projektach finansowych

Jednym z najbardziej interesujacych zastosowan Design Thinking w mojej praktyce byt
projekt dla matego banku spotdzielczego, ktory chciat poprawi¢ doswiadczenie klientow w
oddzialach. Tradycyjne podejscie skupialoby si¢ na optymalizacji proceséw i redukcji
kosztéw. Design Thinking pozwolito nam spojrze¢ na problem z perspektywy klienta.

Faza Empathy: Spedzitem kilka dni w oddziatach banku, obserwujac klientéw i
rozmawiajac z nimi. Odkrylem, ze najwigkszym problemem nie byty diugie kolejki czy
skomplikowane procedury, ale poczucie niepewnosci i stresu zwigzane z wizyta w banku.

Wielu klientéw, szczegdlnie starszych, czulo si¢ zastraszonych przez nowoczesne
technologie i obawiato sig¢, ze popelnig biad. Mtodsi klienci byli frustrujacy tym, ze musza w
ogole przychodzi¢ do oddziatlu, zamiast zatatwi¢ wszystko online.

Faza Define: ZdefiniowaliSmy problem nie jako “jak skréci¢ czas obstugi”, ale jako “jak
sprawic, zeby klienci czuli si¢ pewnie i komfortowo podczas wizyty w banku”.

Faza Ideate: Wygenerowali$my dziesiatki pomystdw, od prostych (lepsze oznakowanie) po
zaawansowane (wirtualni asystenci). Kluczowe bylo myslenie poza standardowymi
rozwigzaniami bankowymi.

Faza Prototype: StworzyliSmy kilka prostych prototypéw: nowy system kolejkowy z
jasnymi informacjami o czasie oczekiwania, stanowiska samoobstugowe z prostymi



instrukcjami wideo, i “strefy komfortu” z wygodnymi krzestami i materiatami
edukacyjnymi.

Faza Test: Testowali§my kazdy prototyp przez tydzien, zbierajac feedback od klientéw i
pracownikow. Okazato si¢, ze najwickszy wplyw mialy pozornie drobne zmiany - jasne
oznakowanie, przyjazne instrukcje i mozliwo$¢ umoéwienia si¢ na konkretng godzing.

Projekt ePet.app - pelny cykl Design Thinking

Aplikacja ePet.app to projekt, w ktéorym mogtem zastosowaé pelny cykl Design Thinking,
taczac go z moim doswiadczeniem w analizie procesow i optymalizacji kosztow.

Empathy - zrozumienie wszystkich stron: Nie ograniczytem si¢ do potencjalnych
adopcyjnych. Rozmawiatem tez =z pracownikami schronisk, weterynarzami,
wolontariuszami, a nawet z ludzmi, ktorzy zrezygnowali z adopcji. Kazda grupa miata inne
potrzeby i obawy.

Schroniska byly przeciagzone praca administracyjng i potrzebowaly narzedzi, ktore
uproscilyby ich codzienne obowigzki. Potencjalni adopcyjni potrzebowali wsparcia w
procesie decyzyjnym i pewnosci, ze podejmuja wilasciwa decyzje. Wolontariusze chcieli
lepiej pomaga¢ w dopasowywaniu zwierzat do nowych domoéw.

Define - problem z perspektywy wszystkich uzytkownikow: Zdefiniowatem problem
nie jako “jak dopasowac¢ zwierz¢ta do ludzi”, ale jako “jak stworzy¢ ekosystem wsparcia,
ktéry pomoze zwierzetom znalez¢ odpowiednie domy, a ludziom - odpowiednich
kompanéw”.

Ideate - rozwigzania oparte na algorytmach behawioralnych: Wykorzystatem moje
doswiadczenie w analizie danych, zeby zaproponowa¢ rozwigzanie oparte na algorytmach
behawioralno-poznawczych. Ale kluczowe byto, zeby te algorytmy sa niewidoczne dla
uzytkownikdéw - b¢da mogli do§wiadczac prostego, intuicyjnego procesu.

Prototype - od papierowych szkicow do dzialajacej aplikacji: Zaczatem od prostych
szkicow na papierze, potem stworzylem interaktywne prototypy w Figma, a na koncu
prosta wersje dziatajacej aplikacji. Kazdy etap jest testowany z rzeczywistymi
uzytkownikami.

Test - ciagle uczenie sie¢: Testowanie nie skonczylo si¢ z beta i poszerzona prdoba. To ciagly
proces uczenia si¢ i doskonalenia. Kazdy miesigc przynosi nowe insights o tym, jak testerzy
rzeczywiscie korzystaja z aplikacji.

Narzedzia Design Thinking w praktyce

W swojej pracy wykorzystuje kilka sprawdzonych narzedzi Design Thinking, ktdre
dostosowalem do swojego analitycznego podejscia:

Customer Journey Maps - ale z dodatkowymi warstwami analizy kosztow i korzysci dla
kazdego kroku w podrézy uzytkownika.



Persona Development - ale oparte na rzeczywistych danych demograficznych i
behawioralnych, a nie tylko na zalozeniach.

How Might We Questions - ale z dodatkowymi kryteriami wykonalnosci i optacalnosci.
Rapid Prototyping - ale z jasno zdefiniowanymi metrykami sukcesu i kryteriami oceny.

User Testing - ale z systematycznym podejsciem do zbierania i analizy danych, podobnym
do tego, ktore stosowatem w projektach finansowych.

Btedy, ktére popetniatem na poczatku

Przejscie od analitycznego myslenia do Design Thinking nie bylo tatwe. Popemitem kilka
bteddéw, z ktérych warto sie uczy¢:

Zbyt szybkie przechodzenie do rozwigzan - moje doswiadczenie w rozwigzywaniu
probleméw biznesowych sprawiato, ze chcialem szybko przej$s¢ do fazy ideation, nie
spedzajac wystarczajaco duzo czasu na empathy i define.

Przecenianie znaczenia danych ilo§ciowych - poczatkowo probowatem kwantyfikowaé
wszystko, nawet emocje i doswiadczenia uzytkownikéw. Musialem nauczy¢ si¢ wartosci
danych jakosciowych.

Ignorowanie ograniczen zasobowych - Design Thinking moze generowa¢ fantastyczne
pomysty, ale nie wszystkie sa wykonalne przy ograniczonych zasobach. Musiatem nauczy¢
sie rownowazy¢ kreatywnos¢ z pragmatyzmem.

Zbyt dlugie cykle prototypowania - moje doswiadczenie z dlugimi projektami bankowymi
sprawiato, ze poczatkowo tworzytem zbyt skomplikowane prototypy. Musiatem nauczy¢ si¢
wartosci szybkich, prostych testow.

Integracja z MVP

Design Thinking i MVP to nie konkurencyjne podejscia, ale komplementarne metodologie.
Design Thinking pomaga zrozumie¢, co powinno znalez¢ si¢ w MVP. MVP pozwala
przetestowac zatozenia Design Thinking w rzeczywistym srodowisku.

W moim doswiadczeniu najlepsze rezultaty daje podejscie, w ktérym:

1. Design Thinking pomaga zidentyfikowaé¢ prawdziwe potrzeby uzytkownikéow i
wygenerowac¢ pomysly na rozwigzania.

2. Analiza wartos$ci (moja metodologia z poprzedniego rozdzialu) pomaga wybrag, ktére
z tych pomystéw maja najwiekszy potencjat.

3. MVP pozwala przetestowac¢ wybrane rozwigzania z minimalnymi kosztami i ryzykiem.

4. Iteracja na podstawie danych z MVP pozwala doskonali¢ rozwigzanie i generowacé
nowe pomysly.



Przygotowanie do praktycznych wskazéwek

Design Thinking nauczylo mnie, Ze najlepsze produkty to te, ktére rozwiazuja rzeczywiste
problemy ludzi w sposéb, ktéry jest nie tylko funkcjonalny, ale tez przyjemny w uzyciu. To
podejscie, potaczone z moim dos§wiadczeniem w analizie finansowej i metodologii MVP, dato
mi unikalne narzedzia do tworzenia produktéw, ktére sa zaré6wno innowacyjne, jak i
komercyjnie wykonalne.

W nastgpnym rozdziale podziele¢ si¢ konkretnymi, praktycznymi wskazéwkami, ktére
mozesz zastosowa¢ w swoich projektach. Pokaze, jak potaczy¢ wszystkie elementy -
odkrywanie wartosci, Design Thinking i MVP - w sp6jna metodologig, ktora zwigkszy szanse
sukcesu twojego produktu.

Ale zanim przejdziemy do praktycznych wskazéwek, chce podkresli¢ jedna rzecz: Design
Thinking to nie tylko zestaw narzedzi i technik. To sposéb myslenia, ktory stawia cztowieka
w centrum procesu projektowania. Dla kogo$ z doswiadczeniem analitycznym, jak ja, to
byta rewolucja. Ale rewolucja, ktéra uczynita mnie lepszym projektantem produktow i
bardziej skutecznym rozwigzywaczem problemow.

Rozdziat 6: Moje wskazowki dla przysztych twércow MVP

Po ponad dwudziestu latach doswiadczenia w zarzadzaniu projektami, od tradycyjnej
bankowos$ci po nowoczesne startupy technologiczne, zebratem zestaw praktycznych
wskazowek, ktore mogg znaczaco zwiekszy¢ szanse sukcesu twojego MVP. Te wskazoéwki to
destylacja setek projektow, dziesiatek btedow i kilku spektakularnych sukcesow.

Nie sa to teoretyczne koncepcje, ale praktyczne narze¢dzia, ktére sprawdzilem w
rzeczywistych projektach - od optymalizacji proceséw, przez aplikacje mobilne, po projekty
doradcze dla startupéw i organizacji pozarzadowych. Kazda wskazéwka ma swoje
uzasadnienie w konkretnych doswiadczeniach i mierzalnych rezultatach.

Wskazowka 1: Zacznij od problemu, nie od rozwigzania

W praktyce wickszo$¢ zespoldw zaczyna od pomystu na rozwigzanie technologiczne i
potem szuka problemu, ktoéry to rozwigzanie mogloby rozwigzaé. To odwrotnosé
wlasciwego podejscia.

W jednym z moich projektéw doradczych startup miat “genialny” pomyst na aplikacje
wykorzystujaca sztuczng inteligencj¢ do analizy nastrojow w mediach spotecznosciowych.
Technologia byta imponujaca, zespét kompetentny, ale kiedy zapytatem “jaki konkretny
problem to rozwiagzuje?”, odpowiedz byla mgliscie: “firmy be¢da mogty lepiej rozumieé
swoich klientéw”.

ZastosowaliSmy metodologie odkrywania problemu. Rozmawialimy z dziesigtkami
menedzerdw marketingu, analitykow i witascicieli firm. Okazato si¢, ze problem nie lezat w
braku narzedzi do analizy nastrojow, ale w braku czasu i umiej¢tnosci do interpretaciji
danych, ktére juz mieli.



Ostatecznie startup zmienil kierunek i stworzyt prosta platforme, ktéra automatycznie
generowata cotygodniowe raporty z rekomendacjami dziatan. Nie byto tam zaawansowane;j
Al, ale rozwigzywalo to rzeczywisty problem i znalazto swoich klientéw.

Praktyczne kroki: 1. Zanim zaczniesz mysle¢ o rozwigzaniu, spedZ co najmniej tydzien na
rozmowach z potencjalnymi uzytkownikami. 2. Zadawaj pytania o frustracje, nie o potrzeby.
Ludzie latwiej opowiadaja o tym, co ich denerwuje, niz o tym, czego potrzebuja. 3. Szukaj
problemoéw, ktére ludzie juz prébuja rozwigzywac¢ w nieefektywny sposéb. 4. Sprawdz, czy
ludzie sa gotowi ptaci¢ za rozwigzanie problemu - jesli nie, prawdopodobnie nie jest to
wystarczajaco wazny problem.

Wskazowka 2: Definiuj MVP przez to, czego nie ma, nie przez to, co ma

Najwiekszym btedem w definiowaniu MVP jest myslenie o tym, jakie funkcje powinno
zawiera¢. Wlasciwe podejscie to myslenie o tym, jakie funkcje mozna z niego usungg,
zachowujac przy tym podstawowa wartos¢.

W projekcie dla sieci handlowej pierwotna lista funkcji zawierata ponad 50 elementéw:
zaawansowane profile behawioralne klientéw oparte na historii zakupéw, system ocen,
integracje z mediami spolecznosciowymi, czat wideo, kalendarz wydarzen i promocji,
system platnosci, powiadomienia push, geolokalizacjg, i wiele innych.

Zastosowatem technike, ktora nazywam “odejmowaniem wartosci”. Dla kazdej funkcji
zadawatem pytanie: “Czy bez tej funkcji uzytkownik nadal moze osiggna¢ swoj gtéwny cel?”
Jesli odpowiedz byta “tak”, funkcja trafiata na list¢ “nice to have”.

Ostatecznie MVP sktadalo si¢ z zaledwie pigciu kluczowych funkciji.

Wszystko inne zostalo odlozone na pézniej. Rezultat? MVP byto gotowe w sze$¢ tygodni
zamiast planowanych sze$ciu miesigcy. A jednoczesnie nie ucieka wizja rozwoju produktu.

Praktyczne Kkroki: 1. Napisz list¢ wszystkich funkcji, ktére chciatby$ mie¢ w produkcie. 2.
Dla kazdej funkcji zadaj pytanie: “Czy bez tego uzytkownik moze osiagna¢ swoj gtéwny cel?”
3. Usun wszystkie funkcje, ktore nie sg absolutnie kluczowe. 4. Z pozostatych funkcji usun
jeszcze potowg. 5. To, co zostato, to prawdopodobnie twoje MVP.

Wskazowka 3: Mierz zachowania, nie opinie

Jedna z najwazniejszych lekcji z mojego doswiadczenia w bankowosci jest roznica migdzy
tym, co ludzie méwig, ze robig, a tym, co rzeczywiscie robig. W projektach MVP ta réznica
moze by¢ krytyczna.

W jednym z projektéw dla firmy fintech przeprowadziliSmy szczegélowe badania z
potencjalnymi uzytkownikami. 85% respondentdéw twierdzito, ze che¢tnie skorzystatoby z
aplikacji do zarzadzania budzetem domowym. Na podstawie tych deklaracji zespo6t byt
przekonany, ze ma hit.

Kiedy uruchomilismy MVP, rzeczywisto$¢ byta brutalna. Tylko 12% osdb, ktére pobraty
aplikacjg¢, uzylo jej wigcej niz raz. Problem nie lezat w funkcjonalno$ci, ale w tym, ze ludzie
przeceniali swoja motywacj¢ do aktywnego zarzadzania finansami.



Ta lekcja nauczyta mnie, ze w MVP kluczowe sg metryki behawioralne, nie deklaratywne: -
Ile 0sb6b rzeczywiscie korzysta z produktu (nie ile mowi, ze bedzie korzysta¢) - Jak czesto
wracaja (nie jak czesto planuja wracac) - Jakie funkcje uzywaja (nie jakie funkcje chcieliby
miec) - Ile czasu spedzaja w aplikacji (nie ile czasu planujg spedzac)

Praktyczne kroki: 1. Zdefiniuj kluczowe metryki behawioralne przed uruchomieniem
MVP. 2. Skup si¢ na retention rate, nie na liczbie pobran czy rejestracji. 3. Analizuj
rzeczywiste $ciezki uzytkownikéw, nie planowane user journey. 4. Regularnie poréwnuj
deklaracje uzytkownikéw z ich rzeczywistymi zachowaniami.

Wskazowka 4: Buduj dla 10 uzytkownikoéw, nie dla 10 000

To jedna z najtrudniejszych lekcji dla zespotéw z doswiadczeniem w duzych organizacjach.
Instynkt podpowiada, Zeby od razu mysle¢ o skalowalnos$ci, wydajnosci i obsludze tysiecy
uzytkownikéw. W MVP to moze by¢ btad.

W projekcie dla startupu e-commerce zespét spedzit trzy miesigce na budowaniu
infrastruktury, ktéra mogta obstuzy¢ 100 000 jednoczesnych uzytkownikéw. Kiedy
uruchomili MVP, mieli 50 uzytkownikéw dziennie. Cata ta praca nad skalowalnoscia byta
marnotrawstwem.

Lepszym podejsciem jest budowanie dla matej grupy uzytkownikéw i skalowanie dopiero
wtedy, gdy jest to rzeczywiscie potrzebne. To pozwala na: - Szybsze uruchomienie MVP -
Nizsze koszty rozwoju - Lepsze zrozumienie potrzeb uzytkownikéw - Mozliwosé¢ szybkich
zmian i iteracji

W ePet.app zaczatem od wspoétpracy z trzema schroniskami i skupitem si¢ na tym, zeby
aplikacja dzialata perfekcyjnie dla tej matej grupy. Dopiero kiedy proces byt dopracowany,
zaczatem mysle¢ o skalowaniu.

Praktyczne Kroki: 1. Zidentyfikuj 5-10 potencjalnych uzytkownikdw, ktorzy beda testowac
twoje MVP. 2. Buduj rozwigzanie specjalnie dla tej grupy. 3. Nie martw si¢ o skalowanie,
dopoki nie masz dowodu, ze produkt dziata. 4. Uzywaj prostych narzedzi i rozwiazan, ktore
mozna tatwo zmienic.

Wskazéwka 5: Planuj pivot od pierwszego dnia

Jedna z najwazniejszych lekcji z mojego doswiadczenia to akceptacja faktu, ze pierwotna
wizja produktu prawdopodobnie be¢dzie wymagata znaczacych zmian. Pivot to nie porazka,
to naturalna cz¢$¢ procesu uczenia sig.

W moich projektach zawsze planuje mozliwo$¢ pivot od pierwszego dnia: - Architektura
techniczna jest modularna i elastyczna - Zespoét jest przygotowany na zmiany kierunku -
Budzet uwzglgednia mozliwo$¢ przeprojektowania - Metryki sa zdefiniowane tak, zeby jasno
wskazywaty, kiedy pivot jest potrzebny

Praktyczne KkroKi: 1. Zdefiniuj jasne kryteria, ktdre beda wskazywac na potrzebe pivot. 2.
Buduj MVP w sposéb modularny, zeby tatwo byto zmienia¢ poszczeg6lne elementy. 3.



Regularnie (co 2-4 tygodnie) analizuj dane i zadawaj pytanie: “Czy idziemy w dobrym
kierunku?” 4. Nie boj si¢ pivot - to znak, ze uczysz si¢ i dostosujesz do rzeczywistosci.

Wskazowka 6: Automatyzuj pomiary, nie procesy

W MVP kluczowe jest szybkie uczenie si¢, a to wymaga dobrego pomiaru. Ale czgstym
btedem jest automatyzacja proceséw biznesowych zamiast automatyzacji pomiarow.

W jednym z projektéw startup spedzit miesigce na budowaniu zaawansowanego systemu
automatyzacji sprzedazy. Kiedy uruchomili MVP, okazalo si¢, ze ich model sprzedazy byt
btedny i cala automatyzacja byta bezuzyteczna.

Lepszym podejs$ciem jest: - Automatyzacja zbierania danych o zachowaniach uzytkownikow
- Automatyzacja generowania raportow i dashboardéw - Manualne wykonywanie proceséw
biznesowych na poczatku

To pozwala na szybkie uczenie si¢ i dostosowywanie procesé6w bez koniecznosci
przeprogramowywania systemow.

Praktyczne kroki: 1. Zidentyfikuj kluczowe metryki, ktore chcesz $ledzi¢. 2. Zautomatyzuj
zbieranie tych danych od pierwszego dnia. 3. Stwdrz proste dashboardy, ktére bedziesz
sprawdza¢ codziennie. 4. Procesy biznesowe wykonuj recznie, dopoki nie bedziesz pewien,
Ze sg wilasciwe.

Wskazéwka 7: Buduj relacje, nie tylko produkt

MVP to nie tylko kod i funkcjonalnos$ci. To takze relacje z uzytkownikami, partnerami i
spotecznoscia. Te relacje cz¢sto sg wazniejsze niz sam produkt.

W pracy dla NGO’séw kluczem do sukcesu nie byly zaawansowane algorytmy, ale relacje z
wolontariuszami i spolecznoscia. Te relacje pozwolity na: - Lepsze zrozumienie potrzeb
uzytkownikdw - Szybsze rozprzestrzenianie si¢ informacji o aplikacji - Wsparcie w
trudnych momentach rozwoju - Dostep do ekspertéw i doradcow

Praktyczne kroki: 1. Od pierwszego dnia buduj list¢ kontaktéow w swojej branzy. 2.
Regularnie dziel si¢ postgpami i prosbami o feedback. 3. Oferuj warto$¢ innym, zanim
poprosisz o pomoc. 4. Traktuj kazdego uzytkownika MVP jako potencjalnego ambasadora
produktu.

Checklist dla tworcow MVP

Na podstawie mojego doswiadczenia stworzytem checklist, ktéry sprawdzam przed
uruchomieniem kazdego MVP:

Przed rozpoczeciem: - [ | Czy zidentyfikowatem konkretny problem, ktory rozwigzuje? - [ |
Czy rozmawiatem z co najmniej 10 potencjalnymi uzytkownikami? - [ ] Czy ludzie juz
prébuja rozwigzywaé ten problem w inny sposéb? - [ | Czy jestem gotowy na pivot, jesli
dane pokazg, ze si¢ myle?



Podczas definiowania MVP: - [ ] Czy moge opisa¢ gtbwng warto$¢ w jednym zdaniu? - [ ]
Czy usunagtem wszystkie funkcje, ktore nie sg absolutnie kluczowe? - [ | Czy MVP moze by¢
zbudowane w mniej niz 3 miesigce? - [ ] Czy zdefiniowatem jasne metryki sukcesu?

Przed uruchomieniem: - [ | Czy mam sposob na zbieranie danych o zachowaniach
uzytkownikéw? - [ ] Czy mam grupe 5-10 oséb gotowych do testowania? - [ ] Czy jestem
przygotowany na negatywny feedback? - [ ] Czy mam plan na kolejne iteracje?

Po uruchomieniu: - [ ] Czy regularnie analizuj¢ dane (co najmniej raz w tygodniu)? - [ ] Czy
rozmawiam z uzytkownikami o ich doswiadczeniach? - [ ] Czy jestem gotowy wprowadzié¢
zmiany na podstawie danych? - [ ] Czy dokumentuj¢ wszystkie lekcje dla przyszlych
projektow?

Btedy, ktorych warto unikaé

Na podstawie moich doswiadczen i obserwacji innych projektoéw, oto najczestsze btedy w
tworzeniu MVP:

Perfekcjonizm - préba zrobienia wszystkiego idealnie od pierwszego razu. MVP ma by¢
funkcjonalne, nie perfekcyjne.

Ignorowanie feedbacku - zbieranie opinii uzytkownikéw, ale nieuwzglednianie ich w
kolejnych iteracjach.

Zbyt dhugi czas rozwoju - jesli tworzenie MVP zajmuje wiecej niz 3 miesiace,
prawdopodobnie nie jest to prawdziwe MVP.

Brak jasnych metryk - bez mierzalnych kryteriow sukcesu trudno oceni¢, czy MVP spetnia
swoje zadanie.

Budowanie dla siebie - tworzenie produktu, ktéry rozwigzuje twoj problem, ale
niekoniecznie problem innych ludzi.

Moja wizja przyszto$ci MVP

Patrzac na ewolucj¢ technologii i zmieniajace si¢ oczekiwania uzytkownikow, widze¢ kilka
trendow, ktore beda ksztaltowac przysztos¢ MVP:

Al-assisted MVP development - narzedzia sztucznej inteligencji beda pomaga¢ w
szybszym prototypowaniu i testowaniu pomystoéw.

No-code/low-code platforms - coraz wigcej MVP bedzie tworzonych bez tradycyjnego
programowania, co przyspieszy proces i obnizy koszty.

Real-time user feedback - narzedzia do zbierania i analizy feedbacku uzytkownikéw beda
coraz bardziej zaawansowane i zintegrowane.

Micro-MVP - trend w kierunku jeszcze mniejszych, bardziej skupionych wersji produktow
do testowania konkretnych hipotez.



Community-driven development - wigksze zaangazowanie spotecznosci uzytkownikow w
proces rozwoju produktu od najwczesniejszych etapow.

Przygotowanie do dziatania

Wszystkie wskazowki, narzedzia i techniki, ktore opisatem, to tylko teoria bez praktycznego
zastosowania. Prawdziwa warto$¢ MVP ujawnia si¢ dopiero wtedy, gdy zaczynasz dziatac,
eksperymentowac i uczy¢ si¢ z rzeczywistych doswiadczen.

W epilogu podziele si¢ moimi refleksjami na temat tego, co naprawde oznacza sukces w
swiecie MVP i jak przygotowac si¢ na przysztos¢, w ktorej umiejetnos¢ szybkiego uczenia si¢
i adaptacji bedzie kluczowa dla kazdego, kto chce tworzy¢ produkty, ktére maja znaczenie.

Ale zanim przejdziemy do podsumowania, chce podkresli¢ jedna rzecz: najwazniejsza
wskazowka, ktérag moge ci da¢, jest po prostu zacza¢. Nie czekaj na idealny moment,
perfekcyjny pomyst czy kompletny plan. Zacznij od matego, ucz si¢ szybko i iteruj czesto. To
jest esencja MVP i klucz do sukcesu w dzisiejszym $swiecie.

Epilog: PrzysztoS¢€ nalezy do tych, ktorzy uczg sie szybko

Kiedy siadam dzi$ w tej samej kawiarni w Poznaniu, gdzie po raz pierwszy przeczytatem o
MVP, i patrz¢ na drogg, ktora przeszedtem od tradycyjnej bankowosci do swiata startupow i
innowacji, uderza mnie jedna rzecz: najwi¢kszg lekcja nie byto nauczenie si¢ konkretnych
narzedzi czy technik, ale zmiana sposobu myslenia o niepewnosci.

Przez dwadziescia lat w finansach korporacyjnych nauczylem si¢, ze niepewno$¢ to
problem do rozwigzania. PlanowaliSmy, analizowaliSmy, przewidywali§my, probujac
wyeliminowa¢ kazdy element nieprzewidywalnosci. MVP nauczylo mnie czego$
przeciwnego - ze niepewno$¢ to nie problem, ale mozliwo$é. Ze nie da sie przewidzieé
przyszlosci, ale mozna si¢ do niej przygotowac poprzez ciaggte uczenie si¢ i adaptacje.

Refleksje na temat ewolucji branzy

Obserwujac transformacj¢, ktora przeszta branza technologiczna w ciggu ostatnich lat,
widzg, ze MVP przestato by¢ niszowa metodologia dla startupéw z Doliny Krzemowej. Stato
si¢ fundamentalnym podejsciem do innowacji w kazdej branzy - od finansow, przez
edukacje, po sektor publiczny.

Banki, w ktérych kiedys$ pracowatem, dzi$ stosuja podejscie MVP do rozwoju nowych ustug.
Organizacje pozarzadowe, ktéorym pomagam, uzywajg tych samych zasad do testowania
nowych programow spolecznych. Nawet duze korporacje odkrywaja, ze tradycyjne,
dtugoterminowe planowanie czg¢sto prowadzi do marnotrawstwa zasobéw i budowania
produktéw, ktorych nikt nie potrzebuje.

Ta zmiana nie jest przypadkowa. Zyjemy w $wiecie, ktéry zmienia sie coraz szybciej.
Technologie, ktore jeszcze pi¢é lat temu wydawaly si¢ science fiction, dzi$§ sa codzienno$cia.
Oczekiwania uzytkownikéw ewoluujg w tempie, ktére sprawia, ze tradycyjne cykle rozwoju
produktu sg po prostu za wolne.



W takim $rodowisku umiejetnos¢ szybkiego uczenia si¢ i adaptacji staje si¢ kluczowa
kompetencja. Nie wystarczy juz by¢ ekspertem w swojej dziedzinie. Trzeba by¢ ekspertem
w uczeniu si¢ nowych rzeczy.

Znaczenie ciggtego uczenia sie

Jedna z najwazniejszych lekcji z mojej drogi od bankowosci do technologii to zrozumienie,
ze uczenie si¢ to nie etap w Kkarierze, ale sposob zycia. W $wiecie, ktéry zmienia si¢ tak
szybko, jak nasz, kazda umiejetno$¢ ma date waznosci.

Kiedy zaczynatem prac¢ w Nordea w koncu lat 90., myslatem, Ze jesli opanuje¢ Activity Based
Costing i zarzadzanie projektami, bed¢ mial stabilng karier¢ na dziesigciolecia. Nie
przewidzialem, ze za dwadzie$cia lat bede musial nauczy¢ si¢ zupeinie nowych rzeczy - od
algorytmow sztucznej inteligencji po psychologi¢ uzytkownikéw aplikacji mobilnych.

Ale to wilasnie jest pigkne w podejsciu MVP - uczy ono nie tylko jak budowa¢ produkty, ale
jak budowac siebie. Kazdy projekt to eksperyment, kazda porazka to lekcja, kazdy sukces to
punkt wyjscia do nastepnego wyzwania.

Lekcje dla mtodych przedsiebiorcéw i menedzeréw

Jesli mialtbym da¢ jedng rad¢ miodym ludziom rozpoczynajacym Kkarier¢ w S$wiecie
technologii czy biznesu, brzmiataby ona: nie bojcie si¢ zaczyna¢ od matego.

Widze zbyt wielu miodych przedsi¢biorcéow, ktérzy chca od razu budowaé “nastepny
Facebook” czy “Uber dla X"”. Marza o wielkich wizjach, milionowych budzetach i globalnej
ekspansji. Ale zapominaja o tym, ze kazdy gigant zaczynat od rozwigzania prostego
problemu dla matej grupy ludzi.

Mark Zuckerberg nie zaczynal od budowania globalnej platformy spotecznosciowe;.
Zaczynal od prostej strony dla studentéw Harvardu. Travis Kalanick nie planowat rewolucji
w transporcie. Chcial tylko tatwiej zamawia¢ taksowki w San Francisco.

Sita MVP lezy wilasnie w tej skromnosci poczatkow. Pozwala na uczenie si¢ przy
minimalnym ryzyku, budowanie doswiadczenia bez katastrofalnych konsekwencji btedéw, i
stopniowe rozwijanie wizji na podstawie rzeczywistych potrzeb uzytkownikdow.

Rady dla tradycyjnych organizacji

Dla menedzerow w tradycyjnych organizacjach mam inng radg¢: nie czekajcie na rewolucje,
rozpocznijcie ewolucje.

Wiem, jak trudno jest zmieni¢ sposéb myslenia w duzych, ugruntowanych organizacjach.
Przez lata pracowalem w bankach, gdzie kazda zmiana wymagata miesi¢ecy planowania i
zatwierdzenia przez dziesigtki komitetéw. Ale widzialem tez, jak te same organizacje moga
si¢ transformowac, gdy zaczynaja od matych eksperymentow.

Nie musicie od razu zmienia¢ catej kultury organizacyjnej. Zacznijcie od jednego projektu,
jednego zespohu, jednego eksperymentu. Pokazcie, ze podejscie MVP dziala w waszym



kontekscie. Zmierzcie rezultaty. Podzielcie si¢ sukcesami. Stopniowo budujcie kulture
eksperymentowania i uczenia sig.

Wizja przysztosSci

Patrzac w przyszilo$¢, widz¢ $wiat, w ktdrym umieje¢tnos$¢ szybkiego prototypowania i
testowania pomystéw stanie si¢ tak podstawowa jak umiej¢tno$¢ czytania czy pisania.
Swiat, w ktérym kazdy - od nauczycieli po lekarzy, od artystéw po urzednikéw - bedzie
stosowac zasady MVP w swojej pracy.

Wyobrazam sobie nauczycieli, ktorzy testuja nowe metody nauczania z matymi grupami
uczniéow przed wprowadzeniem ich do catej szkoly. Lekarzy, ktorzy eksperymentujg z
nowymi protokotami leczenia w kontrolowanych warunkach. Artystow, ktorzy testuja swoje
pomysty z malymi grupami odbiorcéw przed wielkimi premierami.

To nie jest utopia. To naturalna ewolucja w kierunku bardziej efektywnego, mniej
marnotrawnego sposobu wprowadzania innowacji.

Zaproszenie do dalszej wspotpracy i wymiany doSwiadczen

Ta ksigzka to nie koniec naszej rozmowy, ale jej poczatek. MVP to metodologia, ktéra zyje
poprzez praktyke, eksperymentowanie i dzielenie si¢ doswiadczeniami. Kazdy projekt
przynosi nowe lekcje, kazda porazka otwiera nowe mozliwosci, kazdy sukces stawia nowe
pytania.

Zachecam ci¢ do kontaktu, do dzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami, do zadawania pytan i
wyzwan. Najlepsze lekcje o MVP nie pochodza z ksiazek czy kursow, ale z rzeczywistych
projektéw i prawdziwych problemoéw.

Ostatnie stowa

Magia MVP - otwiera mozliwosci, o ktorych wczesniej nie mysleliSmy. Pozwala na
eksperymentowanie z nowymi kierunkami przy minimalnym ryzyku. Uczy pokory wobec
niepewnosci i odwagi w podejmowaniu dziatan.

Dzis, kiedy patrze na szybko zmieniajacy si¢ swiat, jestem przekonany, ze przysztos¢ nalezy
do tych, ktérzy potrafig szybko si¢ uczy¢, adaptowac i eksperymentowaé. Do tych, ktérzy
nie boja si¢ zaczynac¢ od malego, ale maja odwage marzy¢ o wielkim.

Do tych, ktorzy rozumieja, ze kazdy wielki sukces zaczyna si¢ od prostego MVP.

Zycze ci powodzenia w twojej podrézy z MVP. Pamigtaj - nie musisz by¢ perfekcyjny od
pierwszego dnia. Musisz tylko zacza¢.

Bartosz Fraczek
Poznan, 2025




O autorze

Bartosz Fraczek to uznany specjalista w dziedzinie finanséw korporacyjnych z ponad
20-letnim doswiadczeniem i pasja do nowych technologii. Jego ekspertyza w zakresie
Activity Based Costing umozliwilta mu przeprowadzenie licznych projektéw, ktére
przyniosty wymierne efekty finansowe w czotowych instytucjach finansowych.

Od 2018 roku poswigcony branzy IT, gdzie realizuje swoja pasje do innowacji, taczac
doswiadczenie finansowe z nowoczesnymi metodologiami zarzadzania projektami.
Specjalizuje si¢ w optymalizacji proceséw biznesowych, redukcji ryzyka operacyjnego i
wdrazaniu zaawansowanych narze¢dzi analitycznych.

Jako wolontariusz oferuje swoje ustugi doradcze organizacjom pozarzadowym, pomagajac
im w optymalizacji finansow i zwigkszeniu efektywnosci dziatania. Aktywnie dziata w walce
z bezdomno$cig zwierzat jako pomystodawca aplikacji ePet.app wykorzystujacej algorytmy
behawioralno-poznawcze wspierajace proces adopcji zwierzat, ktorag niebawem znajdziesz
w sklepach z aplikacjami.

Wspéttwdrca projektu zastosowania algorytmow bilinearnych w diagnostyce obrazowej
jaki powstal w ramach wspotpracy z MFiPR

Jesli ta ksigzka byta dla ciebie wartosciowa, podziel si¢ nig z innymi. Najlepszg nagrodg dla
autora jest wiedza, ze jego doswiadczenia pomagajqg innym w realizacji ich projektéw i
marzen.
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