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MVP ako nastroj pre validaciu trhu a zakaznickych potrieb

Timotej PALFY

Abstrakt

V tomto odbornom prispevku sa budeme zameriavat na predstavenie minimalne
zivotaschopného produktu (MVP). Obsah prispevku je zamerany predovsetkym na pochopenie,
ako postupovat’ pri jeho tvorbe, aby boli uspokojené vsetky zakladné poziadavky zdkaznikov
alebo pouzivatel'ov. Celovo je prispevok rozdeleny do 3 hlavnych oblasti, kde sme si predstavili
zakladné pojmy, teoreticky proces, vyuZzitie v ramci realneho projektu a samotné vyhody
vyuzitia. Ciel'om nasho odborného prispevku je teda predstavenie tvorby MVP podl'a redlneho
vyuZitia a odprezentovanie, ako efektivne a jednoducho overit’ svoje nédpady v rdmci redlneho
trhu, aby sme uspokojili potreby pouzivatel'ov, na ktorych sa kladie najvacsi doraz v tomto
procese vyvoja, pricom tento proces je mozné vyuzit' aj pri tvorbe v ramci zdvere¢nych prac ¢i

semestralnych projektov.

KTP'ucéové slova

minimalne Zivotaschopny produkt, MVP, UX dizajn, tvorba MVP, aplikicie zamerané na

pouzivatela.

Abstract

In this article, we will focus on the introduction of the Minimum Viable Product (MVP). The
content of the article is mainly focused on understanding how to proceed in its creation in order
to satisfy all the basic requirements of the customers or users. Overall, the article is divided into

3 main areas where we have introduced the basic concepts, the theoretical process, the use

within a real project and the actual benefits of use. Thus, the aim of our article is to introduce
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the creation of MVP according to real usage and to present how to effectively and easily validate
our ideas within the real market in order to satisfy the needs of the users, which are the most
emphasized in this development process, and this process can also be used in thesis or term

projects.
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Uvod

Vo svete sa stale CastejSie stretdvame s pojmom MVP (Minimum Viable Product), ktory by
sme mohli vol'ne prelozit’ ako Minimalne Zivotaschopny produkt, alebo Produkt s minimalnou
funk¢nost'ou. Toto slovné spojenie sa najcastejsSie objavuje pri vyvoji digitadlnych produktov,
ktoré sa nachadzaju v prostredi internetu. Ako priklad by sme mohli uviest webovu stranku
alebo aplikéciu. Predstavte si, Ze ste webovy developer alebo dizajnér, ktorého oslovi zac¢inajuci
startup a potrebuje vytvorit’ digitadlny produkt, ktory predstavuje napriklad webova aplikacia.
Vo vicsine pripadov startupy nemaji na zaciatku dostatok finanénych zdrojov a s tak
odkazané na uskromnenie sa a vytvorenie takého prototypu alebo modelu, ktorym by mohli
otestovat’ zaujem o ich novy produkt alebo sluzbu. A prave v tomto momente siahnu po riesent,

ktoré sa nazyva MVP.

S digitdlnymi produktmi sa stretdvame dennodenne a taktiez aj my sami prispievame k
testovaniu funkcionalit, ktoré testuju vyvojari a dizajnéri. V tomto pripade ide o akési
prepojenie alebo vztah medzi produktom a pouzivatel'om, kde sa sleduje jeho sprévanie,
pouzivatel'ska skisenost’ ¢i zazitok. Mozno prave slovné spojenie pouzivatel'ska sklisenost’ sa
vam spdja s anglickou skratkou UX (user experience), ktora sa taktiez objavuje Coraz CastejSie
anie len v prostredi internetu, ale aj v okolitom fyzickom svete. Na zaklade vSetkych doterajSich
informdcii by sme radi predstavili ciel odborného prispevku, ktorym je vysvetlenie
problematiky MVP, ako postupovat’ pri tvorbe Minimalne funkéného produktu s priblizenim
na realny produkt, ktory sme tvorili v nasej profesijnej praxi na pozicii U/IX Dizajnéra a
Webového Developera a v neposlednom rade objasnenie, preco vyuzivat tieto moznosti pri

praci.

Predstavenie MVP a pojmov s nim stvisiacich

Na zaciatku kazdej odbornej prace alebo akejkol'vek odbornej ¢innosti je potrebné porozumiet’
skimanej problematike a predstavit’ si jednotlivé pojmy a vzt'ahy medzi nimi. Obzvlast’ je tento

postup dolezity pri technicky zameranej oblasti, s ktorou Citatel’ neprichadza az tak Casto do

kontaktu. Prave z tohto dévodu by sme radi popisali jednotlivé slovné spojenia.
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Predstavenie pojmu Minimum Viable Product

Ako sme spomenuli v ivode, MVP je nastroj, pomocou ktorého dokazu zac¢inajtci podnikatelia
alebo startupy testovat’ svoje napady. Ide o formu, v ktorej namiesto toho, aby vytvorili
kompletne cely produkt, priniesli ho na trh a zistili, ze ich produkt alebo sluzba zlyhali, vytvoria
len zékladny prototyp, prostrednictvom ktorého zhromazd’uju a analyzuju informacie o svojom
publiku. MVP tak obsahuje iba zakladné funkcie produktu, ktoré st urcené predovsetkym na

testovanie a overenie spominanych napadov (Hubspot 2022).

Not like this....

Like this!
® & ®
- = &b B

Obrazok 1 Co nie je a je MVP (Kniberg 2016)

Pre jednoduchsie vysvetlenie a pochopenie MVP, si mézete pozriet’ obrazok 1 — Co nie je a je
MVP od autora Henrika Kniberga, ktory zobrazuje ako priklad dopravu. V prvom riadku je
zobrazena mylné predstava o iterativnom vyvoji produktu tzv. Agile. Na zaciatku je koleso,
ktoré vSak samo o sebe nema pre zdkaznika Ziadny vyznam, nakolko chcel auto. S kazdym
d’al§im krokom sa produkt postupne vytvara, az je na konci auto naozaj hotové a odovzdané
zakaznikovi. Pocas tohto vyvoja vSak doslo k problému, ze produkt nebol priebezne testovany

a moze obsahovat’ chyby (Interaction Design Foundation 2021).

Pri druhom riadku je vSak pouzity Gplne iny pristup, no za€ina rovnakym prikladom, v ktorom

chce zakaznik auto. Dolezité je sa vSak zamerat’ na uspokojenie jeho potreby, ta je v tomto
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pripade, dostat’ sa z bodu A do bodu B rychlejsie, pricom auto je len jednym z moznych
prostriedkov. Na zaCiatku doddme zakaznikovi skateboard, s ktorym nie je spokojny, ale pre
nas je dolezité, ze sa u¢ime a vnimame spatni vézbu a na rozdiel od kolesa, moze skateboard
naozaj pouzit. Nasledne na zéklade spétnej vdzby navrhneme vylepsenie produktu a
predstavime kolobezku, z ktorej nespadne a takto pokracujeme az do finalneho stavu, kedy
zékaznikovi odovzdame auto. Tu je vSak potrebné si uvedomit, ze pocas celého vyvoja

dochadzalo k po¢uvaniu zakaznika a k neustdlemu inovovaniu (Kniberg 2016).
MYVP ako sucast’ UX dizajnu

Skratka UX pochadza spojenim dvoch slov User Experience v anglickom jazyku, co
predstavuje pouZivatel'ska skisenost. Pri UI/UX dizajne sa Castokrat moZeme stretnut’ s
pojmami low-fidelity a high-fidelity. Tieto 2 pojmy prezentuju vernost, do akej podoby
odzrkadl'uje produkt svoj findlny vzhl'ad. Okrem toho vSak pozname aj pojem Lean UX, ktory
v spojeni s MVP umoziuje dizajnérom a neskor aj vyvojarom vytvarat’ produkty za kratsi Cas,

mensimi vydajmi ale zaroven s vy$Sou hodnotou a pracuje prave s low/high-fidelity pojmami.

Lean UX je technika, ktort vyuZiva mnozstvo timov pri praci na projektoch, kde sa aplikuje
agilna metoda vyvoja. Agilna metoda predstavuje vyvoj, ktory je iterativny a kladie doraz na
prisposobivost’, spolupracu a flexibilitu a da sa rychlejSie prispésobit’ na mozné zmeny. Lean
UX je tak viac zamerany na skusenosti, ktoré sa objavia uZ v navrhu, kde hlavnym ciel'om je
ziskanie spétnej vizby co najskor. Oproti klasickému UX, ktory sa zameriava na podrobné
vystupy, tato metdoda hl'add zmeny, ktoré dokdzu produkt zlepSit’ v tomto momente s cielom
prist’ vzdy k lepSiemu vysledku. MVP predstavuje zdkladny koncept v Lean UX, kde je treba
vytvorit' najzakladanejSiu verziu konceptu, ktord nasledne otestujeme, ak neprinasa
pozadované vysledky, MVP vyradime a v pripade pozitivneho dopadu pokracujeme vo vyvoji.

Metoda predstavuje skvely sposob, ako maximalizovat’ svoje zdroje a otestovat’ funkciu aj

prostrednictvom agilného vyvoja (Interaction Design Foundation 2021).
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Postup pri tvorbe MVP a realna tvorba produktu

Pri samotnej tvorbe minimalne zivotaschopného produktu, by sme mali vzdy dodrziavat’ urcity
postup, ktory ma v podstate vel'mi logicky usporiadané kroky. Na zéklade tychto krokov, ze
mozné predpokladat’, ze pri finalnom spusteni MVP a neskor plnohodnotného produktu,
odstranime vSetky podstatné chyby a taktiez uSetrime znacnu Cast’ financii, ktoré su vo vacsine

startupov na zaciatku obmedzené.

Na riadkoch nizsie, si predstavime jednoduchy postup pri tvorbe MVP a popiSeme si kroky,
aby jeho tvorba bola zrozumitel'nejSia a ndsledne prejdeme do praktickej ukazky projektu, ktory

sme vytvorili ako MVP a aktualne sa nachadza redlne na trhu.
Predstavenie krokov minimalne hodnotného produktu

V prostredi siete internet je mozné dohladat’ niekol’ko desiatok az stoviek postupov, ako
vytvoritt MVP, pricom my budeme v rdmci tohto prispevku vychadzat z naSej redlnej
sktsenosti, ktorti podporime aj udajmi z externych zdrojov, ktoré sa zameriavali na jednotlivé

kroky.

e Definovanie problému — pred samotnou tvorbou nasho nového produktu, ¢i uz
digitalneho alebo fyzického, je potrebné definovat’ si, v com je problém. Je dolezité
vediet’ a zistit, ako vobec vznikol ndpad na tento produkt. Néasledne sa v rdmci tohto
bodu mdézeme presunut’ k otazke, aké je rieSenie nasho problému. V tomto kroku ndm

modzu pomoct’ jednoduché otazky:
o V ¢om je ndS problém?
o Ako tento problém posobi na naSich zdkaznikov?
o Keby sme v roli zékaznika, boli by sme ochotni zaplatit’ za jeho rieSenie?

o Aké je samotné rieSenie problému?

o Aka je pridana hodnota nasho rieSenie pre zakaznika a buducnost™?
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Prieskum trhu a ciel’ovej skupiny — aby bol nas produkt uspesny, musime poznat’, kto
su nasi zékaznici a samozrejme aj konkurentov v nasej oblasti. V ramci nastavenia
spravnej cielovej skupiny, musime svojich zadkaznikov poznat’ Co najlepSie a uplnym
zékladom je definicia demografickych tudajov ako su vek, pohlavie ale nemdzeme
zabudat’ ani na parametre ako zaujmy, praca, ciele v zivote ¢i spotrebitel’ské spravanie.
Cim viac udajov ziskame, tym vieme vytvorit' presnejsiu personu. Pri analyze trhu,
musime zmapovat’ uz spominanu konkurenciu, ¢o pouziva, co maju ich zakaznici radi,

¢o sa im naopak nepaci. Aj v tomto kroku ndm moézu pomdct’ nasledujice otazky:
o Ak potrebu chel zakaznici uspokojit'? Co ich trapi?
o Na ¢o sa zdkaznici najéastejSie stazuju?

o Aké funkcie by privitali a ¢o by ulahcilo ich rozhodovanie alebo nakupné

spravanie?

Definicia zakladnej funkcionality — pri tomto kroku si moéZzeme pomdct kratkym
brainstormingom, kde v ramci timu prednesieme napady, ¢o by mohol nas§ produkt
obsahovat’. Je dobré si vSak vybrat iba jednu alebo par zakladnych funkcii, ktoré
zodpovedaju otazke, ako vyrieSime najdeny problém. VSetky ostatné funkcionality,

ktoré nam napadli, zapiSeme a ur¢ime ich prioritu.

Tvorba vyvojového diagramu, wireframu, dizajnu — v rdmci tohto kroku sa
dostavame uz k samotnej tvorbe urcitého procesu. Na zadiatku je potrebné si popisat’
proces, ktorym mdze byt napriklad pohyb zdkaznika v naSom produkte, interakcia a
ovladanie hlavnych funkcii. Tento proces je mozné kreslit pomocou jednoduchych
utvarov, ktoré sa pouzivaji pri User Flow Diagrame pripade Use Case Diagrame a
nastroj je len na vas. Ked’ mame proces vytvoreny, prechadzame k tvorbe wireframu,
ktory moze byt na zaciatku vo forme Low-Fidelity, pre tisporu ¢asu a ndkladov, pricom
po spétnej viazbe mozeme prejst’ na High-Fidelity, do ktorého uz patri pridanie farieb,

textov alebo obrazkov, ktoré budeme pouZivat. V niektorych pripadoch je mozZné tento

dizajn obohatit’ prototypovanim a softvér je taktiez len na vas.
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Vyvoj produktu — po vytvoreni a schvaleni dizajnu nastdva faza vyvoja, kde mézeme
vyuzit mnozstvo ndstrojov low-code/no-code pripadne moézeme ist' aj do custom
rieSenia, ktoré bude obsahovat’ len minimum funkcii, aby sme uSetrili ¢as a peniaze. Pri
tomto vyvoji preberame dizajn a implementujeme len tie najhlavnejSie funkcie, ktoré

sme identifikovali ako podstatné.

Spustenie, testovanie a feedback — predposlednym krokom, je findlne spustenie nasho
MVP, pricom neustale testujeme a sledujeme uz skutocnych pouzivatel'ov resp. cielovu
skupinu, ako s produktom pracuji, ako ho vnimaju a ¢i nenastava niekde problém. V
tejto faze je neskutocne dolezité zbierat’ data, analyzovat’ a vyhodnocovat’ ich. Mdzeme
pouzit’ rdzne metddy ziskania spitnej vdzby, aby sme vypoculi ndzory zdkaznikov a

identifikovali oblasti, ktoré potrebuju zlepSenie.

Iteracia a Giprava/oprava — poslednym krokom, je implementovanie zisteni od nasich
pouzivatel'ov v ramci spétnej vazby, pricom sa snazime upravit’ alebo opravit’ oblasti, v
ktorych méze nd$ produkt zlyhavat’ alebo miesta, kde sa zdkaznik zastavi a nevie
pokracovat’. Po Gpravach nastava opit’ cyklus testovania, ktory sa neustale opakuje, az
kym produkt nie je na 100% vyladeny a vyhovuje potrebdm zakaznikov. Nasledne
mozeme prejst’ do vydania findlneho produktu, pricom sme overili zdujem na trhu a

minimalizovali néklady a cas.

MYVP produkt Simplesleep.sk

V tejto Casti odborného prispevku si prestavime realny priklad vyvoja digitdlneho produktu ako

MVP, na ktorom sme pracovali. Priklad zobrazuje e-shop, ktory sa svojou ponukou zameriava

na predaj matracov vyrobenych na mieru id spolo¢nosti Materasso.

Definovanie problému

Na zaciatku bolo potrebné prist’ s myslienkou alebo napadom, ktory riesi urcity problém. Néapad
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vsetko smeruje k jednoduchosti. Na zéklade toho sme pouzili uz vyssie predstavené otazky a

priradili sme k nim odpovede.

AKy je problém — na trhu je mnozstvo e-shopov, ktoré sa zameriavaju na predaj
matracov a kde si musia vyberat z 50+ matracov, ktoré sa delia na rozne materialy,

kategorie a cenové hladiny.

Ako problém v stcasnosti posobi na ziakaznika — zdkaznik si jednoducho nevie
vybrat’ zo Sirokej ponuky, ktory je pre neho vhodny a tym sa predlzuje ndkupna cesta,
vracia sa spatne ku vSetkych produktom, porovnava ich a koniec-koncov nevie, ¢i si

vybral spravne.

RieSenia problému — v sucasnosti mame viac ako 8 000 odpovedi od respondentov a
na zaklade ktorych sme zostavili 3 matrace, ktoré kopiruju najcastejSie preferencie l'udi.
Hovorime o matracoch prémiovej kvality, s vysokokvalitnymi materidlmi, ¢im je
zarucené ze zakaznik matrac neprelezi za tyzden, mesiac, rok a k tomu ma k dispozicii

5 roénu zaruku.

Pridana hodnota pre zidkaznika a budicnost’ — pridan hodnotu pre zdkaznika
predstavuje moznost’, Ze dostane matrac odporucany podl'a jeho preferencii, pricom si
nevyberd z ponuky 50+ matracov, ale vybera si z 3 a ma 30 dni na vratenie v cene, nie
Standardnych 14. Vdaka tomu bude moct’ matrac testovat’ dlhSiu dobu. Pridanou
hodnotou pre buducnost’ je to, ze ak by sa matrac ndhodou po rokoch prelezal, zakaznik
jednoducho navstivi stranku a objednd si rovnaky matrac, s ktorym bol spokojny a
nemusi hl'adat’ opdt’ nanovo. Zarukou je, Ze v ponuke budil vzdy len tieto 3 matrace a

ponuka sa nebude rozSirovat’.

Prieskum trhu a cielova skupina

Ako sme si povedali, analyza trhu a ciel'ovej skupiny patri medzi najdolezitejSie udaje, ktoré

modzeme ziskat’ a na ktorych méze nase podnikanie vyrast’ alebo tplne spadntt. Aj v rdmci

tohto kroku, sme hl'adali spolo¢ne odpovede na nasledujice otazky.
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Kto st naSi zakaznici — pre spravne oznacenie zdkaznika, ndm pomahaju persony, ktoré
sa objavuju naprie¢ UX dizajnu, dizajnu zameraného na pouzivatela a vo vSeobecnosti
v marketingu. My sme si pri tejto otdzke vytvorili obraz nasledujiceho zakaznika.
Mlady clovek vo veku od 25 do 40 rokov, ktory patri do vysSej prijmovej skupiny. Vo
vacsine pripadov je otazka pohlavia v tomto segmente 50 na 50. Ked’ze ide o vyssSiu
prijmova skupinu, moézeme predpokladat, ze ide o manazérsku poziciu, alebo o
zékaznika, ktory je ochotny zaplatit za matrac od 350 do 600€. Do tejto skupiny
mozeme zaradit’ dva typy l'udi, prvym je ¢lovek, ktory chce kvalitne spavat’ a ma na to
financie a druhym je ¢lovek, ktory potrebuje kvalitny spanok, napr. Sportovec. Pre eSte
lepsiu predstavu ide o ¢loveka, ktory ma rad luxusny produkt, vzhl'adovo ale aj funkéne

kvalitny a je relativne za dostupny peniaz v ramci jeho prijmov.

Uspokojenie potreby zakaznikov a ich trapenia — pri tejto otdzke mdzeme povedat’,
ze zékaznik chce zvysit’ kvalitu svojho Zivota tym, Ze bude mat’ lepsi a kvalitnejsi
spanok a hl'adé rieSenie, aby naplnil tito zdkladnu potrebu a mal pozitivne ovplyvneny
zivot. Ked’ sa Clovek dobre vyspi a ni¢ ho neboli, jeho den ale aj celkovo zivot je
kvalitnejsi. Opét’ tu mdézeme pozorovat’ 2 moznosti, priCom do prvej spadaju l'udia,
ktorych trapi, ked’ sa rano zobudia doldmani a povedia si, Ze potrebuji novy matrac.
Druhym st l'udia, ktori sa st'ahujt, kupuji novy nabytok a hl'adaji moznosti, kde si

kapit’ novy matrac.

Co maju zakaznici radi na konkurencii — vo vSeobecnosti v tomto odvetvi l'udia
najradsej vyuzivaju poradenské sluzby a v neposlednom rade, radi navstevuji kamenné
predajne, kde si mézu jednotlivé produkty vyskuSat, ¢o patri aj medzi hlavné

konkurenéné vyhody oproti naSmu digitalnemu rieSeniu.

Na ¢o sa najcastejSie zakaznici stazuji — predovSetkym ide o obrovsky vyber
produktov, kedy sa zdkaznik straca, nevyznd sa a radSej odchadza bez vykonania

konverzie. S tymto suvisi aj d’al§i problém, ktory sa vyskytuje na rozsiahlejSich weboch

a tym je pomald rychlost’ stranky, kedy ma pouzivatel’ negativnu skisenost’.
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e Kitoré funkcie by zakaznici privitali a ako by ovplyvnili nakupné spravanie — to, o
chcu Tl'udia v dnesnej dobe je jednoduchy vyber z minimalneho mnozstva produktov,
pricom im je stale k dispozicii Specialista na telefone alebo na online chate. Taktiez
maju moznost’ vratenia tovaru na 30 dni s dopravou zdarma, pricom prémiova doprava
umoziuje vynesenie matraca az do dobu ¢i bytu a nasledné odnesenie obalovych

materialov.
Identifikacia zakladnej funkcionality

V ramci identifikacie zdkladnej funkcionality, sme sa zamerali na odstranenie problému,
ktory sme si predstavili a snazili sme sa nakupny proces vylepsit' tak, aby zakaznik
prechadzal bez akychkol'vek problémov. Medzi zakladné funkcionality patrilo zobrazenie
3 produktov v ponuke s preklikom na detail, kde si mézu zdkaznici vyprat' pozadovany

rozmer a bez akykol'vek t'azkosti prejst’ do kosika a dokoncit’ ndkupny proces.
Tvorba vyvojového diagramu, wireframu a dizajnu

Po dokladnej analyze problému, trhu, cielovej skupiny a funkcii, sme sa pustili do
kreativnej ¢innosti, ktora zacala nacrtnutim vyvojového diagramu, v ktorom sme si
predstavili zékladny proces zdkaznika, ktory pride na naSu stranku s cielom uspokojit’ svoju

potrebu. Proces si moZete potriet’ na obrazku X — nakupny proces zakaznika na stranke

Simplesleep.sk.
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Obrazok 2 Nakupny proces zakaznika na stranke Simplesleep.sk.

Kedze ide o vytvorenie ¢o najjednoduchsieho e-shopu, ktory sa svojou ponukou zameriava na
naro¢nych klientov, naSou snahou bolo odstranenie vSetkych elementov, ktoré by mohli
kognitivne zat'azit’ pouzivatela. Preto sme sa rozhodli vytvorit' predovSetkym landing-page,
ktora obsahuje vSetky potrebné informacie. Vytvorili sme si wireframe, ktory sme rozdelili do
niekol’kych zékladnych sekcii. V ivode sa nachadza dominantny nadpis, ktory je doplneny o
kratky text s vyraznym CTA prvkom, aby nebol pouzivatel rozptyleny inymi tlacidlami.

Nasleduje mensi blok, ktory prezentuje informécie, pre€o nakupit’ prave na Simplesleep.sk a

pod touto sekciou sa nachddza to najdodlezitejsie, ponuka produktov.
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Obrazok 3 Ul dizajn webovej stranky Simplesleep.sk

Kazdy zobrazeny produkt na homepage obsahuje nazov, cenu, zakladné vlastnosti, kratky
popis, hlavné vyhody a CTA presmerovania na detail produktu. VSetky tieto prvky su v
logickom usporiadani, aby zédkaznik nasiel tie najdolezitejSie informdacie a vykonal konverziu.
Okrem toho sme umiestnili vedl’a tohto obsahu fotografiu produktu, ktora zobrazuje prierez
matracom, aby zakaznik videl prémiové zlozenie a dizajn. Nasleduju sekcie pribehu projektu a
referencii zédkaznikov. Poslednou sekciou na tejto stranke sa nachadza footer, kde sme sa
rozhodli pre big footer, ktory prezentuje vSetky doleZité informdacie s niekol’kymi CTA prvkami

pre rychlejSie kontaktovanie v pripade potreby.

Z low-fidelity dizajnu, sme presli na tvorbu grafického dizajnu. V prvom rade, sme definovali
farebna schému, typografiu a grafické prvky. Vo farebnej schéme sme chceli poukazat’ na luxus
ale zaroven vsetko zachovat’ v jednoduchosti a preto sme vybrali ako priméarnu farbu modrt s
nazvom Marian Blue. V rdmci UX a UI dizajnu sa neodporiaca pouzivat 100% cierna, a do
textov sme zvolili odtien tmavosivej s nazvom Jet. Ako doplnkové farby pozadia boli pouzité

farby White a White Smoke, priCom v pripade potreby bola definovana aj akcentova farba s

nazvom Goldenrod.
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Obrazok 4 PouZita farebna paleta na stranke.

Typografiu na stranke tvoria 2 rodiny pisma s nazvom Marcellus, ktoré sa pouziva len v reze
regular a je zobrazované predovsetkym vo forme nadpisov. Druhym pismom je DM Sans v
rezoch regular a bold, ktoré zobrazuje zadkladny text. Obidve pisma spolo¢ne pdsobia

harmonickym dojmom a vytvaraji prémiovy vizual.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq i JjKk LIMm Nn Oo Pp Qq

Rr Ss Tt Uu Vv XX Yy Zz Rr Ss Tt Uu Vv Xx Yy Zz
0123456789.17() 0123456789.17()

Obrazok 5 Ukazka pouZitej typografie na stranke.

Tvorba webovej stranky

Po vytvoreni a odstihlaseni vizudlnej stranky nasho projektu, sme sa pustili do tvorby webove;j
stranky, ktord bola postavena na platforme CMS WordPress. Na zaciatku sme si definovali
vSetky farby, pisma a navrhli sme CTA prvky v réznych verzidch. Po prvotnom nastaveni sme
presli k samotnej tvorbe stranky, ktort sme skladali pomocou jednotlivych elementov a
vychadzali sme prioritne z dizajnu. Celkovo webova stranka pozostava z 10 podstranok, ktoré
zabezpecuju zédkladnu funkcionalitu. V ramci tvorby detailu produktu, si méze zékaznik
vybrat’ z predvolenych rozmerov matracov, alebo poZziadat’ o vytvorenie rozmeru na mieru. K

zakladnym informéciam, ktoré sa nachadzaju na homepage sme pridali d’alSie dopliujice

informécie, ktoré ovplyvnia zakaznika v spradvnom rozhodnuti sa.
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Obrazok 6 Nahlad detailu produktu na stranke Simplesleep.sk.

Spustenie a testovanie

Po vSetkych nastaveniach a po findlnom testovani ndkupného procesu, sme pristupili k
spusteniu naSho MVP. V ¢ase pisania tohto odborného prispevku bola stranka este iba niekol’ko
dni spustend, pricom neustidle sme sledovali a vyhodnocovali tok pouZivatel'ov, aby sme
identifikovali mozné slabé miesta a odhalili nedostatky pred vydanim hlavnej verzie produktu,
ktory bude odladeny nie len z hl'adiska moznych chyb, ale aj z pohl'adu rychlosti nacitavania
stranky a €o najviacsieho zjednoduSenia nakupného procesu pre zakaznika. Po spusteni boli
niekol’kokrat zmenené poradia jednotlivych sekcii, aby sme otestovali preferencie a spravanie

navstevnikov na stranke.
Iteracia — opravy a upravy

V sucasnej dobe stranku neustale testujeme a snazime sa vyladit’ produkt na 100%. Z nasho

pozorovania sme dokazali identifikovat, ze zdkaznici maji zaujem aj nad’alej o pomoc

sktisené¢ho Specialistu, preto sme na stranku implementovali online chat s moznost’ou pomoci.
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Taktiez planujeme do budicna pridat’ novl verziu konfiguratora, na zdklade ktorého bude

zékaznikovi odporuceny jeden z troch produktov, podla jeho preferencii.
Projekt Simplesleep.sk ako ,,Apple medzi matracmi“

Ako mohlo vyplynut’ celkovo z tohto projektu, cielom je poukazat’ na to, Ze produktov vobec
nie je potrebné vel'ké mnozstvo, ale dolezité je sa zamerat’ na kvalitu. Rovnako, ako v pripade
firmy Apple, i§lo z nasho pohl'adu o vytvorenie takych produktov, ktoré su natol’ko kvalitné,

ze ked’ ich zékaznik raz vyskusa, tak nebude chciet’ Ziadny iny alebo podobny produkt.

Hlavnou mySlienkou je: Ked’ si zdkaznik kipi matrac od Simplesleep.sk, tak dostane produkt,
ktory vyzera na prvy pohlad uplne odliSne od konkurenénych matracov preddvanych na
Slovensku ale taktiez disponuje materiallmi vo vnltri ako latex (ktory patri medzi
najmodernejSie materialy pouzivané pri matracoch), vrstvu prémiovej pamitovej peny, ktora
vyvola dokonaly prvy dotyk a taktiez penu Biogreen, ktord sa zameriava aj na otazku ekoldgie

a je vyrobena bez pouzitia ropnych vytazkov.

Preco vytvarat MVP a aké su vyhody

Minimélne Zivotaschopny produkt je vynikajicim néstrojom, ked’ je na prvom mieste
definovana rychlost’ a ked’ chceme otestovat’ a vyuzit’ prilezitosti na trhu, no nemame dostatok
financi, ¢asu a celkovo kapacit. Ako sme spomenuli aj v rdmci predchadzajucich kapitol, MVP
poskytuje moznosti rychleho vstupu na trh, ¢o je nesmierne dolezité predovsetkym v prostredi
s vysokou konkurenciou. V ramci rychleho zverejnenia je mozné overit’ stanovené hypotézy ¢i
analyzovat’ dopyt po nami vytvorenom produkte prave bez vynaloZzeného vel'kého mnozstva

financii.

Nakol’ko ide o iterativny pristup, je mozné postupne zlepSovat’ nas produkt a vd’aka zameraniu

sa na zakladné funkcie moZeme efektivne vyuzit dostupné zdroje a identifikovat’, ¢o trapi

naSich zédkaznikov na zaklade redlnych dat a zniZit’ tak moZnosti zlyhania na minimum.
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Vyhody tvorby MVP

e Testovanie, ¢i je nas produkt naozaj potrebny pre trh a riesi redlne problémy zédkaznikov
bez mnozstva zdrojov

e Znizenie nakladov a rizik, ktoré su spojené s vyvojom produktov

e Pochopenie spravania pouzivatel'ov alebo zakaznikov

e Zameranie sa len na tie najpodstatnejSie Casti produktu a jeho funkcie

e Rychlejsi narast trzieb v pripade, Ze je produkt na trhu uspesny

e Predbehnutie konkurencie v konkrétnej oblasti, do ktorej ini investuji vel’ké mnozstvo
zdrojov

e Moznost ziskat redlnu spatnil vizbu od zdkaznikov alebo pouzivatel'ov a tym flexibilne

reagovat’ na ich poziadavky, ktoré moézeme zaradit’ do iterativneho vyvoja.

Zaver

V prispevku, sme sa zamerali na oblast minimdlne Zivotaschopného produktu, ktor v
sucasnosti povazujeme za nevyhnutnu, v pripade Ze mame mnozstvo kreativnych napadov a
chceme otestovat’ ich funkénost’ na redlnom trhu. V rameci jednotlivych sekcii, sme si predstavili
zakladné pojmy, ktoré su dolezité pre pochopenie problematiky pricom sme sa zamerali na
teoretické opisanie, ako vytvorit MVP a nasledne sme nadobudnuté poznatky z praxe vyuzili
pri redlnom projekte. Tento proces nie je zamerany len na buducich podnikatelov, ale jeho
uplatnenie je mozné vyuzit’ pri akomkol'vek projekte alebo vyskume. Prave preto povazujeme

tuto tému za dolezitd, a vd’aka jednoduchym krokom, je moZné otestovat’ svoje napady a mozZno

vytvorit’ produkt, ktory ul'ah¢i Zivot celej spolocnosti.
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