
MVP

Разработка MVP

часть 2 Приоритизация фичей



Общий подход к разработке MVP

определить простейший тип mvp, достаточный для получения обратной связи

направить усилия на снижение неопределенности (например, через POC (Proof of Concepts – проверка концепции )

провести предпродажу на любых краудфандинговых платформах (где реализуется сбор денег для художественных, 
благотворительных проектов и для личных задумок)

постоянно интервьюировать пользователей, настроить HADI цикл

создать лендинг (веб-страница, основной задачей которой является сбор контактных данных целевой аудитории)

запустить рекламу, в том числе, в социальных сетях
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 1. Обозначить проблему

четко обозначить проблему, которую необходимо решить

сформулировать цель, коррелирующую с поставленной 
проблемой

пример цели: обеспечить пользователям получение еды 
из местных ресторанов навынос
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 2. Определить ЦА и максимально сузить ее

выбрать ЦА

создать портрет целевого потребителя

понять, сможет ли планируемый продукт решить проблему ЦА
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 3. Провести анализ конкурентов

выявить и проанализировать трех главных игроков рынка, определить их сильные и слабые стороны

оценить долю рынка каждого из трех главных игроков

использовать все возможные источники информации

использовать программами аналитики и онлайн-инструменты для конкурентного анализа: Similar 
Web, Ahrefs, Quantcast, App Annie, AppFollow
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 4. Провести SWOT-анализ

• S= Strengths

• W=Weaknesses

• O=Opportunities

• T=Threats

• S и W – внутренняя 
среда,

• O и T – внешняя 
среда компании

• S= Strengths

• W=Weaknesses

• O=Opportunities

• T=Threats

SWOT- анализ это не только, и даже не столько  метод 
анализа, сколько метод разработки стратегии 
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ПРИМЕР SWOT-анализа

Внешняя среда Внутренняя среда

Сильные стороны Слабые стороны

Наличие 

инженерных 

специалистов

Экспертиза 

доставки 

пищевых 

продуктов

Наличие 

дизайнеров

Низкая цена Недостаток 

маркетинга

Отсутствие 

квалификации 

управления 

проектами

Возможности

Отсутствие аналогичных 

сервисов в регионе

Готовность ресторанной 

сети к сотрудничеству

Угрозы

Приход конкурентов из 

других регионов

Косвенные конкуренты 

из пищевой сети
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 5. Определить карту пути пользователей 

Customer Journey Map (CJM), или Карта пути пользователя — инструмент, 
основанный на исследованиях человеческого опыта, который помогает 
этот самый опыт проанализировать. Это один из форматов сбора 
исследовательской информации, который отражает сценарий пользователя: 
шаги, эмоциональные реакции, время, ключевые цитаты.

User flow — путь, который проходит пользователь при взаимодействии 
с продуктом. Он должен быть логичным и понятным.
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• Путь пользователя (user journey)
• знакомство 
• первый опыт 
• повторное использование
• эксперт (постоянное использование) 

• User flow – непосредственный порядок действий пользователя
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Путь пользователя
примерный перечень характеристик

• Потребности пользователя

• Ожидания пользователя

• Поведение пользователя

• Количественные оценки удовлетворенности потребителя

• «Голос пользователя»

• Цели бизнеса

• Задачи бизнеса

• KPI

• Точки пересечения

• Решения и инструменты
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Карта пути пользователя – технология составления

провести глубинное интервью с пользователем

фиксировать яркие цитаты пользователя для каждого этапа

распечатать карту CJM в формате А0, разместить на стене или флипчарте, можно использовать онлайн-платформу Miro

используя шаблон «Карта пути пользователя», составить пошаговый сценарий его действий на основе проведенного интервью, 
отметить временные отрезки

на каждом этапе (на каждой точке контакта) разместить стикеры с цитатами — характерными эмоциональными реакциями. Наполнение 
на каждом из этапов зависит от информации, которую удалось получить от пользователя во время интервью или наблюдения

Провести кривую, соединяя все эмоции на каждом этапе, чтобы четко увидеть, где случились «взлеты», а где «падения»
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 6. Составить список фич с градацией по приоритету

Описать функции каждого шага 
пользователя, например, для заказа еды он 
должен:

•
выбрать ресторан;

• выбрать кухню;

• выбрать, где он живет;

• выбрать блюдо;

• выбрать напиток;

• прочесть описания выбранных позиций;

• добавить заказ в корзину.
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Приоритизация фич
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Матрица Риск/Ценность

Низкая 
ценность при 

высоком риске

Высокая 
ценность при 

высоком риске

Низкая 
ценность при 
низком риске

Высокая 
ценность при 
низком риске



Модель Кано



Пример модели Кано

1) Как вы относитесь к тому, что эта кнопка 
присутствует?

2) Как бы вы отнеслись к тому, если бы этой 
кнопки не было?

Для каждого вопроса 5 возможных вариантов 
ответа:
– мне это нравиться
– это просто необходимо;
– для меня это не имеет значения;
– я это спокойно воспринимаю (я могу с этим 
смириться);
– мне это не нравиться (так делать нельзя);



Пример модели Кано
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Пример модели Кано



ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 7. Определение объема MVP
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1. Создается каркас или «ходячий скелет» 
– это первый горизонтальный ряд на

карте — наименьшая полезная версия
продукта,  которой недостает «мяса» или 

функциональности.
2. В некоторых случаях 

MVP совпадает с каркасом, 
а иногда обладает ограниченной 
функциональностью. 
3. Линия, отделяющая главные
функции от несущественных, выделяет

функции с наивысшим приоритетом – это 
и есть  минимально жизнеспособный 
продукт.
4.  Остальные функции могут быть 
добавлены после  развертывания MVP 
и анализа обратной связи.



Декомпозиция проекта Интернет-магазин

Дизайн

Главная 
страница

Каталог

Страница 
категорий

Страница 
товара

Корзина

Программирование

Главная 
страница

Каталог Корзина

Система 
администрирования

Контент

Текст Фото Цены

Интернет-магазин

Разработка главной страницы

Дизайн Верстка

Программирование

Контент

Разработка каталога

Дизайн Верстка Контент

Программирование

Разработка корзины

Дизайн Верстка

Программирование

Контент
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ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 8. Выбор наиболее подходящего подхода к 
разработке MVP
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1.2 Основные этапы жизненного цикла 

стартапа

Lean — один из методов разработки ПО - Agile, основанный 
на принципах: устранении ненужных расходов, быстрой доставке, 
усилении обучения и построении целостностности.  Использует 
итеративную разработку по шаблону «создание-измерение-обучение»

SCRUM —помогает командам быстрее выполнять задачи, позволяет 
итеративно управлять разработкой MVP по спринтам (короткие циклы —
примерно по две или четыре недели)

Канабан - фокусируется на модели незавершенного производства и, 
в отличие от Lean и Scrum, не итеративен. Вместо этого Канбан предлагает 
сосредоточиться на задачах  по мере их появления. Это позволяет 
балансировать объем работы с возможностями команды.

Экстремальное программирование (XP) - набор таких практик разработки, 
как рефакторинг кода, небольшие релизы, упрощенный дизайн, стандарты, 
которые позволяют улучшить код и обновить его в кратчайшие сроки
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ГИБКОСТЬ И АДАПТИВНОСТЬ

27
1.2 Основные этапы жизненного цикла 

стартапа

Нежелательное 
состояние

Нейтральное 
состояние

Желательное 
состояние



ГИБКОЕ УПРАВЛЕНИЕ
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1.2 Основные этапы жизненного цикла 

стартапа



ТЕХНОЛОГИЯ РАЗРАБОТКИ
Шаг 9. Использование альфа- и бета- тестирования
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1.2 Основные этапы жизненного цикла 

стартапа

Альфа — так называемое внутреннее тестирование, когда 
ограниченная группа людей (в основном друзья или члены семьи) 
оценивают продукт.

Бета-тестирование – предоставление реальным пользователям 
возможности пробовать продукт с организацией обратной связи
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МОДЕЛЬ SPACE
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S

E

C

A

P

S P

A

C

E

Supplier - команда стартапа

Product - продукт

Average - стоимость

Customer - потребитель

Evaluation – принятие решения

Орбита массовости 

Орбита уникальности 
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