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STRESZCZENIE 
Praca analizuje zagadnienie zarządzania produktem i rolę kierownika produktu w firmach 

informatycznych. Stale rosnąca liczba projektów realizowanych metodykami zwinnymi oraz 

stopniowe odejście od klasycznych modeli wytwarzania oprogramowania wymaga zdefiniowania 

na nowo spojrzenia na sposób pracy kierowników produktów i ich zespołów. 

Celem pracy jest analiza roli kierownika produktu w zależności od wielkości organizacji 

i charakterystyki projektów, które realizuje. Analiza podejścia do zarządzania produktem i roli 

kierownika produktu została realizowana przy współpracy z 10 ekspertami z doświadczeniem 

w rzeczywistych projektach badawczych i biznesowych w branży informatycznej. 

Przeprowadzony przegląd literatury oraz wywiady z ekspertami pozwoliły na opracowanie 

propozycji person kierowników produktów. 

Rezultatem tej analizy są opisy ról kierowników produktu w zależności od wielkości 

firmy oraz charakterystyki projektu, przedstawione w formie graficznej. Firmy podzielono na 

4 poziomy wielkości: mikroprzedsiębiorstwa, małe przedsiębiorstwa, średnie przedsiębiorstwa 

i duże przedsiębiorstwa. Spośród charakterystyk projektu wyróżniono biznes-biznes (B2B) 

i biznes-klient (B2C). W ten sposób opracowano 8 person kierowników produktów w zależności 

od obszaru, w którym pracują. Dodatkowym rezultatem badawczym pracy jest zdefiniowanie 

archetypu kierownika produktu, czyli nadrzędnego zbioru cech i opisów. Wszystkie persony 

zostały zwalidowane z udziałem ekspertów, którzy zaproponowali ich ulepszenia.  

Słowa kluczowe: zarządzanie produktem, kierownik produktu, persona, firma informatyczna, 

projekt informatyczny 

Dziedzina nauki i techniki, zgodnie z wymogami OECD: nauki techniczne, inżynieria 

informatyczna 
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ABSTRACT 
This master thesis analyzes the product management and the role of product manager in 

software companies. Constant growth of projects run in agile methods and gradually turning from 

classic models of software delivery require a new look at the role of product managers and theirs 

teams. 

The aim of the study is to analyze the role of product manager, depending on the size of 

the organization and characteristics of the projects that he is working on. The analysis of the  

product management and the role of the product manager have been achieved in cooperation 

with 10 experts with experience in real research and business projects in the IT industry. The 

literature review and the interviews with experts allowed to develop unique personas of product 

managers. 

The result of this analysis are the descriptions of the roles of product managers 

depending on the company size and characteristics of the project, presented in graphical form. 

The companies were divided into 4 levels of size: micro-enterprises, small businesses, medium 

businesses and large enterprises. The characteristics of the projects were divided into business-

business (B2B) and business-customer (B2C). This way the 8 personas of product managers 

depending on the area in which they work have been developed. Another result of this research is 

to define the archetype of the product manager comprising a parent set of attributes and 

descriptions independent of the company and project type. All personas have been validated by 

experts who offered their improvements. 

Keywords: product management, product manager, persona, IT company, software project 

OECD field of science and technology: Engineering and Technology, Information engineering 
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1. WSTĘP 

Zarządzanie projektami to wciąż aktualny temat inżynierii oprogramowania. Podejście 

projektowe już od wielu lat ogranicza ryzyko porażki projektu (publikacja pierwszego podręcznika 

PRINCE2 to rok 1996). Metodyki dokładnie wskazują ścieżkę poprawnego zarządzania projektem 

[1]. Jednak obecnie sytuacja zmienia się i wiele organizacji w dużej mierze stara się pracować 

bardziej produktowo (koncepcyjnie) niż projektowo. Myślenie i działanie projektowe przy takiej 

pracy w dalszym ciągu jest bardzo ważne, jednak w takiej sytuacji menadżerowie powinni rozwijać 

również inne kompetencje, korzystać z innych technik i narzędzi, które pozwalają kreować 

produkty, z których użytkownicy będą chcieli korzystać [1] [2].   

Zarządzanie produktem z perspektywy organizacji jest ważne, ponieważ wspiera 

podejmowanie biznesowych decyzji i realizację strategii firmy. Zarządzanie produktem jest 

zagadnieniem na poziomie całej firmy, a nie pojedynczego projektu, obejmuje więc realizację 

strategii wielu projektów. Szczególnie kluczowa jest rola kierownika produktu. Analizę podejścia 

do zarządzania produktami w firmie można zrealizować dzięki obserwacji obowiązków, zachowań 

i umiejscowieniu w ramach organizacji właśnie tej roli. Kierownik produktu to rola 

ponadprojektowa, odpowiada bowiem za realizację strategii firmy, zrozumienie potrzeb 

użytkowników i dostarczenie im wartości w formie produktu lub usługi na przestrzeni wielu 

projektów [1] [22]. Umiejscowienie kierownika produktu różni się w zależności od organizacji, 

podobnie jak nazwa tego stanowiska. W części badawczej analiza zarządzania produktem 

w projektach informatycznych zostaje zrealizowana dzięki analizie roli kierownika produktu 

w firmach informatycznych. 

W literaturze brakuje kompleksowej informacji na temat tego, co ma wpływ na różne 

podejście do zarządzania produktem i charakterystykę pracy kierownika produktu w firmach 

informatycznych. Rola kierownika produktu często nie jest dobrze zrozumiana przez właścicieli 

firm, a podejście do dobrych praktyk zarządzania produktem jest zwykle ignorowane.  Z drugiej 

strony podejmowanie poprawnych decyzji biznesowych co do rozwoju produktu to klucz do 

sukcesu przedsięwzięcia. 

1.1. Cel pracy i pytania badawcze 

Celem pracy jest analiza roli kierownika produktu w firmach informatycznych, co pozwoli 

lepiej zrozumieć zarządzanie produktem w zależności od wielkości organizacji i charakterystyki 

projektów, które firma realizuje. W ramach niniejszego celu postawiono następujące pytania 

badawcze: 

PB1: Czy rola kierownika produktu różni się w zależności od rodzaju organizacji 

i projektu? 

PB2: Jaka jest rola kierownika produktu w zależności od wielkości organizacji 

i charakterystyki prowadzonych projektów? 

PB3: Jakie są cechy wspólne roli kierownika produktu niezależne od rodzaju 

organizacji i projektu? 
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Rezultatem analizy będą opisy ról kierowników produktu w zależności od obszaru 

w którym pracują, przedstawione w formie graficznej. Dodatkowym elementem badawczym 

pracy jest zdefiniowanie archetypu kierownika produktu, czyli nadrzędnego zbioru cech i opisów 

niezależnego od obszaru. Analiza podejścia do zarządzania produktem i roli kierownika 

produktu będzie realizowana przy współpracy z ekspertami z doświadczeniem w rzeczywistych 

projektach badawczych i biznesowych w branży informatycznej. 

1.2. Zawartość pracy 

Drugi rozdział pracy wyjaśnia podstawowe zagadnienia związane z zarządzaniem 

produktem. Wyjaśnia pojęcia i terminy, opisuje specyfikę branży informatycznej, rolę kierownika 

produktu, a także najbardziej popularne techniki i narzędzia którymi posługuje się kierownik 

produktu. Trzeci rozdział opisuje cel i zakres pracy badawczej, metodykę przeprowadzonej 

identyfikacji ekspertów, scenariusz wywiadów oraz ich wyniki w postaci wstępnych wersji 

person kierowników produktów oraz archetypu kierownika produktu. Czwarty rozdział opisuje 

formę przeprowadzenia fazy walidacji wyników i jej przebieg. Ostatecznie piąty rozdział 

prezentuje końcowe wyniki pracy: persony kierowników produktu w zależności od obszaru oraz 

archetyp kierownika produktu. 
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2. ZARZĄDZANIE PRODUKTEM I ROLA KIEROWNIKA PRODUKTU 
W FIRMIE INFORMATYCZNEJ 

W tym rozdziale przedstawiono wiedzę na temat zarządzania produktem i roli kierownika 

produktu w firmie informatycznej. Wiedza ta dotyczy również metod i technik, jakie kierownik 

produktu wykorzystuje w swojej codziennej pracy w zależności od obszaru i profilu swojej firmy 

[3].  

2.1. Produkt a usługa 

Słowo „produkt” jest głównie używane do opisu rzeczy trwałych i namacalnych. Jednak 

należy zaznaczyć, że produktami są również usługi, z których ludzie aby skorzystać, muszą 

wykonać szereg czynności, przykładowo przy użyciu oprogramowania [1]. 

Z perspektywy użytkownika produkt to całościowe doświadczenie wynikające ze 

skorzystania z usług przy użyciu zestawu „dóbr” (narzędzi). Korzyści wynikające z używania 

produktów powinny spełnić oczekiwania użytkowników. Na ocenę produktu przez użytkownika 

mają wpływ wszystkie doświadczenia przez skorzystaniem, w trakcie korzystania, a także po 

skorzystaniu z niego. Produkt jest więc połączeniem dóbr i usług. Jeżeli jest to połączenie 

wartościowe, użytkownik lub klient jest w stanie za nie zapłacić [1].  

Produkt, niezależnie jakiego pochodzenia i przeznaczenia, powstaje dzięki połączeniu 

kilku kluczowych faz: analiza problemu, poszukiwanie rozwiązania, prototypowanie, 

wytwarzanie, testy. Istnieje wiele technik i metod kreatywnego podchodzenia do tworzenia 

innowacyjnych produktów i usług. Jedną z nich jest metoda Design Thinking, której etapy 

pokazano na rys. 2.1 [3].  

 

Rysunek 2.1. Etapy Design Thinking [3]. 

Produkty są więc rezultatem procesu wytwórczego, zarówno fizycznego jak 

i kreatywnego tworzenia. Metoda Design Thinking bardzo szczegółowo pokazuje, że aby 

stworzyć wartość dla użytkownika należy wczuć się w jego rolę w fazie „empatyzacji” 

i szczegółowo zdefiniować jego problemy [3].  
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2.1.1. Specyfika branży informatycznej: B2B, B2C, pojęcie startupu. 

Powszechnie mówi się o dwóch modelach pracy firm [2]: 

• B2B – wytwarzanie oprogramowania na potrzeby klienta biznesowego, 

• B2C – wytwarzanie oprogramowania na potrzeby klienta końcowego, tj. 

użytkownika.  

Duże firmy informatyczne realizują głównie usługi informatyczne w modelu B2B. 

Prowadzą projekty wdrożeniowe, serwisowe, realizują zlecenia dotyczące rozwoju 

oprogramowania, tworzą dedykowane rozwiązania, a także proponują pakiety szkoleniowe 

z korzystania z produktów, które sprzedają. Przykładem tego są oferty systemów ERP 

(Enterprise Resource Planning), które są produktem sprzedawanym w tym modelu mniejszym 

przedsiębiorstwom. Tak więc produkty i usługi rozwijane przez duże firmy informatyczne są 

realizowane pod klientów biznesowych [4]. Nie wyklucza się jednak wykorzystania tych 

produktów przez takie firmy na własne potrzeby i rozwój ich na podstawie własnych potrzeb. 

Wytwarzanie produktów w modelu B2C znacznie zwiększyło swoją popularność wraz 

z rozwojem Internetu w latach ’90 [5]. Potencjał produktów i usług skierowanych masowo do 

użytkowników końcowych był zapowiadany w książkach, które przewidywały nadchodzącą 

rewolucję [6]. W latach 2000-2009 sprzedaż internetowa wzrosła o ponad 500%. Znaczny 

wzrost użytkowników korzystających z urządzeń mobilnych i swobodny dostęp do Internetu 

zwiększa popyt na produkty w tym modelu [5]. Potencjał rozwoju Internetu w modelu B2B 

wykorzystało wiele firm, które w ciągu kilku lat zostały potentatem w branży informatycznej 

(Oracle, SAP). W modelu B2C przykładem jest firma Amazon, która jest wiodącą sklepem 

internetowym rozpoznawalnym na całym świecie, z którego korzystają miliony użytkowników 

[7]. 

Popularnym nazewnictwem dla młodych firm informatycznych, głównie tych 

obracających się w branży internetowej jest słowo startup. Dwie znane definicje startupu są 

następujące:  

• „Startup to tymczasowa organizacja zajmująca się poszukiwaniem skalowalnego, 

powtarzalnego i rentownego modelu biznesowego” [8]. 

• „Startup to ludzka instytucja stworzona z myślą o budowaniu nowych produktów 

lub usług w warunkach skrajnej niepewności” [9]. 

Żadna z tych definicji nie odnosi się do branży informatycznej, czy konkretnie 

internetowej. Startupami z definicji mogą być więc wszystkie małe przedsiębiorstwa, a więc 

także tradycyjne firmy usługowe, takie jak np. pralnie chemiczne i sklepy. Analizując bardziej 

szczegółowo definicję Erica Riesa możemy stwierdzić, że głównymi atrybutami startupu są [10]: 

• Ludzie - startup to instytucja ludzka; aby założyć startup należy zaangażować 

się w to indywidualnie lub założyć zespół, stworzyć organizację i nią zarządzać, 

• nowe produkty i usługi - startupy tworzą je tak, aby dostarczały użytkownikom 

wartości i rozwiązywały ich problemy, 

• skrajna niepewność - ryzyko niepowodzenia startupu jest duże, a zasadność 

modelu biznesowego należy zbadać.  
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„Jeżeli spojrzymy na start-upy technologiczne związane z Internetem, to 

prawdopodobnie 90 proc. z nich upadnie w ciągu 12-24 pierwszych miesięcy działalności. 2 

proc. osiągnie spektakularny sukces, a 8 proc. przekształci się w normalnie funkcjonujące firmy 

– ocenia Piotr Prajsnar.” Najważniejszym elementem prowadzącym startup do sukcesu jest 

zebranie jak najszybciej opinii użytkowników o produkcie tak, aby jak najlepiej można było 

dostosowywać go do potrzeb rynku [11]. 

Startup skalowalny to przedsięwzięcie, którego model biznesowy wykazuje bardzo duży 

potencjał. Startupy skalowalne, aby odpowiednio wykorzystać ten potencjał i rozwinąć swoją 

działalność korzystają z kapitału zewnętrznego. Przedstawiciele tych startupów otaczani są 

przez ekspertów z kluczowych ośrodków zajmujących się wsparciem takich inicjatyw (Dolina 

Krzemowa, Szanghaj, Nowy Jork). Wraz z rozwojem swojej działalności i szybkim 

przeskalowaniem bardzo szybko zatrudniają pracowników i tworzą strukturę organizacyjną firmy 

[8]. Schemat rozwoju startupu skalowalnego pokazuje rys. 2.2. 

 

Rysunek 2.2. Startup skalowalny [8]. 

2.2. Kierownik produktu a kierownik projektu 

Trzy definicje projektu wiodących organizacji i stowarzyszeń zajmujących się 

rozpowszechnianiem wiedzy o zarządzaniu projektami brzmią następująco [12]: 

• IPMA: „Projekt (przedsięwzięcie) to unikatowy zestaw skoordynowanych działań 

ograniczony czasem i kosztami, mający na celu uzyskanie zbioru określonych 

uprzednio produktów (zakres spełniający cele projektu), zachowując przy tym 

normy jakości i wymagania.” 

• PMI: „Ograniczony w czasie wysiłek, podjęty w celu wytworzenia unikatowego 

produktu, usługi lub rezultatu.„ 

• PRINCE2: „Organizacja powołana na pewien czas w celu wytworzenia – w 

przyjętym czasie oraz przy wykorzystaniu uprzednio określonych zasobów – 

niepowtarzalnych, a wcześniej określonych wyników czy rezultatu.” 

Każda z wymienionych powyżej definicji wskazuje na „ograniczenie w czasie” projektu, 

jako jego ważną cechę. Tą również cechą można posłużyć się opisując główne różnice 

pomiędzy rolą kierownika produktu, a kierownika projektu. Kierownik projektu odpowiada 

głównie za to, jak projekt będzie zarządzany i na kiedy to, co czego oczekuje się od niego, że 

dostarczy, zostanie wytworzone. Kierownik produktu odpowiada z kolei za to, co zostanie 
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w ramach tego projektu zrobione i jaką będzie miało to wartość dla klienta bądź użytkowników, 

oczywiście w zależności od tego w jakim modelu realizuje się ten projekt (B2B, B2C) [13].  

Na jednym z blogów o zwinnym zarządzaniu produktami jeden z autorów zwrócił się 

przewrotnie bezpośrednio do kierowników produktów, że jeżeli chcą wykonywać swoją pracę 

nieprofesjonalnie, powinni mylić zarządzanie produktem z zarządzaniem projektem. Obydwie te 

role są bowiem rolami zarządczymi i zarówno kierownicy produktów, jak i kierownicy projektów 

wchodzą sobie w drogę, zamiast wykonywać obowiązki dedykowane do swojej roli [13].  

2.2.1. Kompetencje kierownika projektu 

Niezależnie od projektu, organizacji i metodyki pracy, można zdefiniować kilka 

obszarów kompetencyjnych, którymi powinien charakteryzować się kierownik projektu, aby być 

skutecznym i prowadzić projekt/organizację w kierunku sukcesu. Model kompetencji kierownika 

projektu według PMI jest następujący [14]: 

1. Wiedza o zarządzaniu projektami. Kierownik projektu powinien rozpoznawać 

charakterystykę otoczenia, znać procesy, narzędzia i techniki, które teoretycznie 

wykorzystuje się w danej sytuacji.  

2. Umiejętność korzystania z wiedzy i zdobytego doświadczenia. Kierownik projektu 

powinien wykorzystywać swoją wiedzę teoretyczną oraz zdobyte wcześniej 

doświadczenie podczas realizacji kolejnych projektów. 

3. Kompetencje miękkie. Dotyczą umiejętności społecznych i interpersonalnych 

kierownika projektu. Są ważne dla tej roli, ponieważ kierownik projektu jest liderem 

zespołu, deleguje mu zadania, a także komunikuje się z interesariuszami. Główne 

kompetencje miękkie oczekiwane od kierownika projektu to:  

- umiejętności komunikacyjne, 

- umiejętności przywódcze, 

- umiejętności delegowania, 

- umiejętności adaptacyjne, 

- efektywność i profesjonalizm. 

2.2.2. Odpowiedzialność kierownika projektu 

Kierownik projektu odpowiada przede wszystkim za zakres i terminowość projektu. 

Oprócz tego zarządza współpracą i komunikacją z interesariuszami. Odpowiada za ryzyka 

w projekcie, dlatego musi mieć strategię zarządzania nimi i je monitorować. Kierownik projektu 

powinien dobrze znać budżet i tolerancje wobec swojego projektu. W sytuacji przekroczenia 

tolerancji kierownik projektu reaguje na zmianę i rozwiązuje konflikty. Kierownik projektu podąża 

za ustalonym planem, deleguje zadania do swojego zespołu i odbiera od niego raporty [15]. 

Odpowiedzialności kierownika projektu pokazuje rys. 2.3. 
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Rysunek 2.3. Odpowiedzialności kierownika projektu (źródło: opr. wł. na podst. [15]) 

2.2.3. Kompetencje kierownika produktu 

Podobnie jak kierownik projektu, kierownik produktu musi posiadać rozwinięte 

kompetencje menadżerskie, ponieważ bardzo często stoi na czele zespołu, projektu, działu 

[16]. Stanowisko to wymaga umiejętności komunikacyjnych, potrzebnych zarówno do 

zarządzania interesariuszami, jak i do współpracy z zespołami wytwórczymi (np. 

programistycznymi). Umiejętność zbierania wymagań z innych działów organizacji, 

przekonywania innych do swoich decyzji jest ważna, ponieważ na wartość produktu dla 

użytkowników ma wpływ wiele innych czynników, np. obsługa klientów [17].   

Kierownik Produktu kreuje produkt, za którego sukces jest odpowiedzialny. Żeby robić 

to zgodnie z celami organizacji w której pracuje, musi posiadać kompetencje biznesowe. 

Zrozumienie biznesu pozwala mu tworzyć strategię produktu zgodną z oczekiwaniami swojej 

organizacji [16]. 

Kierownika produktu interesuje zdanie użytkowników o jego produkcie, potrzeby te 

stawia na pierwszym miejscu. Umiejętności analityczne pozwalają mu na podstawie danych 

podejmować odpowiednie działania do zwiększenia zadowolenia użytkowników. Na 

zadowolenie użytkowników i wydajność produktu duży wpływ ma intererfejs (dotyczy to głównie 

branży internetowej). Kierownik produktu powinien posiadać umiejętności tworzenia 

pozytywnych doświadczeń użytkowników poprzez proponowanie przejrzystych interfejsow (z 

ang. user experience design). Jeżeli nie posiada takich umiejętności powinien współpracować 

ze specjalistami ds. użyteczności [18].  

Kierownik produktu zna branżę, w której rozwija swój produkt. Analizuje rynek, poznaje 

rozwiązania konkurencji. Jest ciekawy rozwiązań i proaktywny. Nieustannie poszukuje 

najlepszych rozwiązań [16]. 

Również kompetencje techniczne (inżynierskie) są potrzebne kierownikowi produktu do 

odpowiedniego specyfikowania wymagań i współpracy z zespołem wytwórczym. Zrozumienie 

procesu wytwórczego i technologii ułatwia w identyfikacji możliwości oraz ograniczeń systemu, 
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Kierownik produktu zna możliwości narzędzi i technik do analizy potrzeb użytkowników [16].  

Kierownik produktu posiada wiedzę i umiejętności z zakresu marketingu i sprzedaży. Na 

co dzień współpracuje z innymi działami, by produkt dostarczał oczekiwanych wyników 

finansowych [16]. 

2.2.4. Odpowiedzialność kierownika produktu. 

Kierownik produktu odpowiada za strategię i plan rozwoju dla swojego produktu, 

zgodnego z oczekiwaniami biznesowymi. Tworzy tzw. mapę drogową (z ang. product roadmap), 

która jest planem do zrealizowania celów długofalowych. Przekuwa wizję na realne działania 

współpracując z zespołem wytwórczym. Analizuje wydajność produktu i optymalizuje wskaźniki. 

Zna swoich użytkowników i dba o ich potrzeby. Współpracuje ze wszystkimi działami, głównie 

jednak z marketingiem i sprzedażą [16]. Odpowiedzialności kierownika produktu pokazuje rys. 

2.4. 

 

Rysunek 2.4. Odpowiedzialności kierownika produktu (źródło: opr. wł. na podst. [16] [17] [18]) 

2.2.5. Kierownik projektu i kierownik produktu w organizacjach zwinnych 

W 2001 roku opublikowano Manifest Zwinności (z ang. Agile Manifesto) czyli opis 

fundamentów podejścia do zwinnego wytwarzania oprogramowania [19]. Obecnie metody 

zwinne, takie jak Scrum i Kanban, stosuje się powszechnie, w dziesiątkach tysięcy zespołów 

projektowych. Metod zwinnych nie wykorzystuje już się tylko do wytwarzania małych i 

nieskomplikowanych aplikacji, ale korzystając z ich pryncypiów zarządza się dostarczaniem 

także skomplikowanych systemów i produktów na rynek.   

W sytuacji tak dużej popularności Scruma na całym świecie w branży informatycznej 

warto przeanalizować umiejscowienie roli kierownika projektu i kierownika produktu w zespole 

scrumowym. 

Zespół scrumowy składa się z [20]: 

• Właściciela Produktu (ang. Product Owner) – odpowiedzianego za cele biznesowe 
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i sukces produktu, zarządzającego Backlogiem Produktu (artefaktem) i 

priorytetyzującego w nim zadania; 

• Scrum Mastera – służebnego przywódcy zespołu deweloperskiego, strażnika 

procesu i mentora zespołu; 

• samoorganizującego się zespołu deweloperskiego, dostarczającego iteracyjnie 

produkt. Zespół deweloperski powinien być interdyscyplinarny. 

Poniższy rysunek przedstawia, które z odpowiedzialności kierownika projektu i 

kierownika produktu przejął Właściciel Produktu, a które Scrum Master [21]. 

 

Rysunek 2.5. Podział obowiązków kierownika produktu i kierownika projektu na Właściciela Produktu i 
Scrum Mastera [21] 

Właściciel produktu w Scrumie pełni odpowiedzialności zarządcze i strategiczne (cele 

biznesowe, priorytetyzacja, zarządzanie czasem, odpowiedzialność za budżet i zakres). Tworzy 

wizję produktu i prowadzi badania rynkowe. Zna wymagania i współpracuje z innymi działami, 

np. z marketingiem [21]. 

Z drugiej strony Scrum Master jest facylitatorem, zapewnia aby główne wartości i 

zasady frameworka były przestrzegane. Wspiera samoorganizację i motywuje zespół. 

Odpowiada za komunikację w zespole. Usuwa przeszkody stojące na drodze zespołowi 

deweloperskiemu do dowiezienia wartości biznesowej w postaci kolejnego przyrostu produktu 

[21]. 

Rola Właściciela Produktu w Scrumie w dużym stopniu odpowiada roli kierownika 

produktu. W firmach informatycznych nazwy dla tej roli często są stosowane zamiennie [22]. 

2.3. Cykl życia produktu 

Cykl życia produktu ogólnie przedstawia jego przejście przez różne fazy życia (rys. 2.6), 
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rozpoczynając od wytworzenia go zupełnie od zera, wprowadzenia na rynek, pozyskania 

pierwszych użytkowników (faza wzrostu), stabilności produktu, aż do wycofania się z rynku [1]. 

 

Rysunek 2.6. Cykl życia produktu [23] 

Dodatkowy cykl życia, bardziej szczegółowy, został zdefiniowany dla nowo 

wypuszczanych produktów (rys. 2.7). Każdy nowy produkt  przed wprowadzeniem go na rynek 

musi zostać obmyślony, zaplanowany, wytworzony, przestawiony użytkownikom w celu 

zebrania opinii i wdrożony na rynek [1]. 

 

Rysunek 2.7. Etapy i fazy cyklu życia produktu [1] 

Bramki zaznaczone pomiędzy fazami wskazują na konieczność podjęcia decyzji o 

zasadności biznesowej przejścia do kolejnej fazy. Kierownik produktu rekomenduje dalsze 

możliwe rozwiązania. Przykładowe rozwiązania to [1]: 

• przejście do kolejnej fazy, a więc kontynuowanie projektu; 

• zakończenie projektu; 

• potrzeba zwiększenia wysiłków i kontynuacji bieżącego etapu; 

• odroczenie decyzji. 

Ostateczne decyzje są podejmowane przed reprezentantów zarządu, którzy analizują 

ryzyko inwestycji, przyrost związany z zakończeniem fazy i jakość wykonania wyznaczonego 

planu. Najczęstsze pytania, na które należy odpowiedzieć, aby mieć pewność co do 

rekomendacji to [1]: 

• Czy projekt lub produkt wpisuje się w strategię biznesową firmy? 
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• Czy jest rynek zbytu? Czy dalej będzie w momencie wypuszczenia produktu na 

rynek? 

• Czy testowi użytkownicy potwierdzili wartość produktu i dostrzegają korzyści 

wynikające z korzystania z niego? 

• Jaka jest strategia wobec wypuszczenia produktu na rynek? 

• Czy posiadamy zasoby do wytworzenia produktu? 

• Czy zapewniamy wystarczającą jakość produktu? 

• Czy monitorujemy ryzyka i czy mamy wyznaczone plany wobec nich? 

• Czy wszyscy interesariusze są informowani i zgadzają się z planem i kierunkiem 

rozwoju? 

Kierownik produktu jest odpowiedzialny za cykl życia produktu, nad którym pracuje. Aby 

doprowadzić do sukcesu swojego produktu współpracuje z innymi rolami. Bardzo często opiera 

się na wiedzy i doświadczeniu innych specjalistów. 

2.4. Wizja i strategia produktu oraz metody walidacji ich efektywności 

Wizja produktu to idea stojąca za produktem dotycząca tego, co produkt wykonuje, dla 

kogo jest przygotowywany i jakich korzyści dostarcza grupie docelowej. Zdefiniowana wizja 

produktu pozwala konsekwentnie utrzymywać kierunek rozwoju podczas całego cyklu życia 

produktu i dostarczania jego kolejnych iteracji. Wizja produktu nie opisuje dokładnych 

funkcjonalności, możliwości i potencjału, które stoją za ideą. Skupia się na przedstawianiu 

wysokopoziomowej propozycji wartości dla konkretnej grupy odbiorców. 

Przykład wizji produktu: „Produkt zachęca do zwiększania aktywności fizycznej w domu, 

skierowany jest do starzejącego się społeczeństwa. Produkt jest łatwy w użyciu, sprawia 

użytkownikom przyjemność i jest niedrogi” [1]. Osiągniecie takiej wizji produktu jest możliwe 

poprzez wiele możliwych i różnorodnych funkcjonalności. Ta wizja produktu opisuję 

wysokopoziomową ideę stojącą za tym produktem. Często elementem wizji produktu są także 

ograniczenia, tak jak w przypadku podanego przykładu „produkt jest niedrogi”, co należy 

interpretować jako niezgodność podnoszenia ceny produktu z jego wizją. Elementem wizji 

mogą być również wartości odróżniające konkretny produkt od produktów konkurencyjnych. 

Umieszczenie takiego elementu w wizji produktu stale przypomina kierownikom produktu, co 

czyni ich produkt unikalnym oraz że tą unikalność należy pielęgnować [1]. 

Strategia produktu z kolei opisuje, jak dokładnie osiągnąć zdefiniowaną wizję produktu. 

Może zawierać dokładny plan działań, składający się z faz i rozpisanych elementów, które dana 

faza powinna dostarczyć. Rozpisany plan pozwala również odpowiedzieć na pytanie, czy 

organizacja ma wystarczające zasoby do dostarczenia produktu zgodnego ze zdefiniowaną 

wizją. Praca nad strategią produktu daje również możliwość zastanowienia się nad 

zewnętrznymi rozwiązaniami, z których będzie trzeba skorzystać, aby zrealizować jego wizję. 

Należy zrobić analizę dostawców np. baz danych, rozwiązań dotyczących realizację płatności. 

W przeciwieństwie do wizji produktu, jego strategia może się zmieniać wraz z osiąganiem 

kolejnych kamieni milowych i dynamicznych zmian rynku [1]. 
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Aby przygotować zarówno wizję produktu jak i jego strategię należy wcześniej zbadać i 

zdefiniować: rynek docelowy, zapotrzebowanie rynku, korzyści rozwiązania, studium 

wykonalności, opinie użytkowników, analizę konkurencji [1].  

2.5. Rola kierownika produktu w firmie informatycznej 

Rola kierownika produktu różni się w zależności od wielkości i charakterystyki firmy. 

W małych przedsiębiorstwach rolę kierowników produktu pełnią właściciele firm i jej 

współzałożyciele [24] [25]. Wraz z rozwojem organizacji, a przede wszystkim w momencie, 

kiedy pomysł na biznes zostaje zweryfikowany i potwierdzony, zachodzi potrzeba zatrudnienia 

dedykowanej osoby do zarządzania produktem [25]. Kiedy produkt się rozrasta, firma dostaje 

dofinansowania lub zwiększają się jej przychody, rozszerza swoją działalność i  zespół 

produktowy [25].  

Obowiązki i cele kierownika produktu w firmie informatycznej różnią się również 

w zależności od rodzaju produktu, nad którym pracuje. Innego doświadczenia wymaga rozwój 

aplikacji mobilnych, a innego praca przy serwisie internetowym. Również rodzaj modelu 

biznesowego (B2B, B2C) ma swoje odzwierciedlenie w pracy kierownika produktu. Obsługa 

klientów biznesowych w modelu B2B różni się w porównaniu do odpowiedzialności za produkty 

skierowane do tysięcy użytkowników [22]. Rola kierownika produktu jest nieodłącznie związana 

z technologią. Wytworzenie większości produktów i usług obecnie wymaga korzystania 

z możliwości technologii, rozpoznawania ograniczeń technologicznych, a także ryzyk 

związanych z technologią [26].  

W świecie technologii programiści i graficy są zwykle chwaleni za wytwarzanie 

produktów, które rozwiązują problemy ludzkie i z których użytkownicy kochają korzystać. Samo  

wytworzenie produktu zgodnego ze specyfikacją, nie jest odkrywcze w stosunku do tego co 

musi zostać zrealizowane przed jej wytworzeniem. Za sukcesem produktu stoi osoba, która 

zarządza jego rozwojem we wszystkich fazach cyklu życia, nadaje wizję i kierunek. Rozumie 

użytkowników, biznes i technologię. Taką osobą jest kierownik produktu [27]. 

Analiza roli kierownika produktu w firmie informatycznej jest głównym elementem 

badawczym w ramach tej pracy dyplomowej. Szczegóły dotyczące roli kierownika produktu 

w firmie informatycznych zostaną więc dogłębnie opisane w kolejnych rozdziałach pracy (3 i 4) 

na podstawie wyników badań. 

2.6. Narzędzia i techniki kierownika produktu 

Kierownik produktu w firmach informatycznych korzysta z szerokiego zbioru technik 

i narzędzi służących do realizacji wizji i strategii produktu, analizy potrzeb użytkowników, 

analizy danych i zarządzania zespołem [1]. Zostaną one omówione w tym podrozdziale. 

2.6.1. Mapa drogowa produktu 

Mapa drogowa produktu to technika służąca do prezentacji wysokopoziomowej strategii 

produktu i planowanego rozwoju poprzez wytworzenie dokumentu opisującego główne 
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inicjatywy, projekty i ich cele. Mapa drogowa produktu jest propozycją planu działania, jednak 

nie może być traktowana jako gwarancja dostarczenia projektów i funkcjonalności 

w konkretnym okresie czasu. Mapa drogowa powinna być dynamiczna i dostosowywana tak, 

aby realizacja inicjatyw, które zawiera, dostarczała możliwie największej wartości biznesowej 

[28]. 

Mapa drogowa produktu powinna być skupiona na celach realizacji konkretnych 

inicjatyw. Częstym błędem jest umieszczenie na niej wielu funkcjonalności, które należy 

zrealizować, bez pogrupowania na inicjatywy i rozważenia celów każdej z nich. Mapa drogowa 

jest wykorzystywana przez kierownika produktu do komunikowania celów i priorytetów do 

zarządu. Wytworzenie jej może posłużyć również kierownikowi produktu do przemyślenia 

swoich działań i ich celów [29]. 

Forma przygotowania mapy drogowej produktu nie jest narzucona. Można ją 

przygotowywać korzystając z gotowych szablonów (rys. 2.8) lub przygotować samemu 

w prostym arkuszu kalkulacyjnym (rys. 2.9). 

 

Rysunek 2.8. Przykład mapy drogowej produktu wg szablonu „The GO Product Roadmap” [29] 

 

Rysunek 2.9. Mapa drogowa produktu (źródło: opracowanie własne) 

Przykłady narzędzi wspierających tę technikę to: Microsoft Excel, ProdPad, Confluence, 

Aha!, Roadmunk. 
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2.6.2. Kluczowe Wskaźniki Efektywności produktu (z ang.  Key Performance Indicators) 

Strategia produktu oprócz określenia kierunku rozwoju produktu również powinna 

zawierać potencjalny, oczekiwany wzrost danych lub miary, której sprawdzenie się potwierdzi 

dodaną wartość biznesową dla produktu. KPI, czyli Kluczowe Wskaźniki Efektywności to 

mierzalne cele, którymi posługuje się kierownik produktu aby zarekomendować zmianę, projekt 

lub inicjatywę. Aby je wyznaczyć musi on dokładnie przeanalizować cele zmiany, znaleźć dla 

nich odpowiednią miarę i oszacować oczekiwany wzrost. Po zakończeniu inicjatywy lub projektu 

podstawowym argumentem kierownika produktu dla udowodnienia sukcesu wprowadzonej 

zmiany jest przedstawienie wyników i osiągnięcia wskaźników KPI wyznaczonych przed ich 

rozpoczęciem [30]. 

Przykłady KPI to: zwiększenie współczynnika konwersji, zmniejszenie współczynnika 

odrzuceń, zwiększenie przychodu firmy, zmniejszenie kosztu pozyskania nowego użytkownika, 

zmniejszenie kosztu utrzymania systemu [30]. 

2.6.3. Lejek konwersji, konwersja, współczynnik odrzuceń 

Lejek konwersji to forma przedstawienia graficznego różnych poziomów lub stanów, 

w których znajduje się użytkownik korzystając z produktu. Ostatni, najniższy poziom lejka 

odzwierciedla akcję, która jest nazywana konwersją. Konwersja oznacza, że użytkownik 

wykonał akcję kluczową dla biznesu – np. skorzystał z konkretnej funkcji systemu, zakupił 

usługę lub ściągnął piosenkę. Drugim pojęciem związanym z lejkiem konwersji jest 

współczynnik odrzuceń. Współczynnik odrzuceń odzwierciedla liczbę użytkowników, którzy 

odpadli z lejka w konkretnym kroku. Konwersja jest bardzo często głównym wskaźnikiem 

efektywności produktu, za której optymalizację jest odpowiedzialny kierownik produktu. 

Optymalizacja lejka konwersji polega na znajdowaniu stanów, w których najwięcej 

użytkowników przestaje korzystać z produktu, wyszukiwaniu powodów rezygnacji oraz 

tworzeniu bardziej użytecznych rozwiązań.  

 

Rysunek 2.10. Lejek konwersji [31] 
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Przykładem może być lejek konwersji witryny internetowej (rys. 2.10), której największy 

ruch użytkowników przechodzi przez stronę główną, do strony „Dowiedz się więcej”, a z tego 

poziomu wchodzi w trzyetapowy proces zamówieniowy. Ostatecznie użytkownik trafia na stronę 

z potwierdzeniem zamówienia, co z poziomu systemu oznacza naliczenie konwersji. 

2.6.4. Customer Development 

Customer Development to podejście wspierające wytwarzanie innowacyjnych 

rozwiązań zorientowanych na potrzeby użytkownika. Skierowane do przedsiębiorstw lub 

pojedynczych osób z pomysłem na biznes lub tych, którzy chcą swoją obecną firmę lub produkt 

zrewolucjonizować. Podejście zakłada, że nie warto inwestować wielu zasobów w pomysł, który 

nie jest dokładnie zwalidowany. Proces Customer Development składa się z 4 faz [32]: 

1. Customer Discovery – faza rozpoznania potrzeby lub problemu, który produkt ma 

rozwiązywać. Podejście podkreśla konieczność wyjścia do użytkowników, otwarcia 

się na nich ich potrzeby i opinię, w celu przeprowadzenia dokładnej analizy i 

zaproponowania najlepszego rozwiązania. Faza uwzględnia również przygotowanie 

prototypu określanego również jako MVP (z ang. Minimum Viable Product).  

2. Customer Validation – faza zbadania, czy pomysł na biznes jest skalowalny, a więc 

stworzenie i potwierdzenie zasadności modelu biznesowego. Potwierdzenie 

zapotrzebowania na produkt poprzez realizację eksperymentu na MVP i walidacji 

postawionych hipotez. 

3. Customer Creation – faza pozyskiwania klientów, powtarzalnej sprzedaży i akcji 

marketingowych. 

4. Company Building – faza budowy infrastruktury organizacyjnej wspierającej wzrost 

i skalowalność pomysłu.  

Takie podejście do wytwarzania i zarządzania produktami jest oficjalnie używane już od 

2006 roku, kiedy to Steve Blank zaprezentował ideę za nim stojącą (rys. 2.11).  

 

Rysunek 2.11. Wizualizacja procesu Customer Development [32] 
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2.6.5. Lean Startup 

Lean Startup to rozwinięcie podejścia Customer Development. Idea Lean Startup opiera 

się na konieczności realizacji 3 kluczowych etapów: rozpoznania rynku, weryfikacji rynku 

i realizacji pomysłu. Głównym celem metody jest zbieranie opinii użytkowników o produkcie na 

każdym z tych etapów, na podstawie których podejmowane są decyzje o priorytetach dalszych 

prac. Na etapie rozpoznania rynku powinny być stawiane odpowiednie hipotezy i założenia. 

Etap weryfikacji rynku to czas walidacji postawionych hipotez poprzez prowadzenie 

eksperymentów (np. na prototypie lub wersji beta). Sukces tego etapu prowadzi do zwiększenia 

nakładów finansowych i rozpoczęcie realizacji pomysłu. To podejście wskazuje konieczność 

ciągłego uczenia się i zbierania opinii z rynku. Wszelkie decyzje powinny być podejmowane 

dzięki danym i wiedzy wynikającej z przeprowadzanych eksperymentów. Produkt rozwija 

się iteracyjnie (rys. 2.12). Każda pętla to nowy eksperyment i podejmowanie decyzji na 

podstawie danych [9]. 

 

Rysunek 2.12. Metoda Lean Startup [33] 

2.6.6. Business Model Canvas 

Szablon modelu biznesowego to technika, która wspiera proces analizy pomysłu na 

biznes i walidację jego wartości biznesowej. Najbardziej popularnym szablonem modelu 

biznesowego jest Business Model Canvas zaproponowany przez A. Osterwadera w książce 

„Tworzenie modeli biznesowych. Podręcznik Wizjonera” [34]. Autor w książce bardzo 

szczegółowo opisuje możliwość opracowania modelu biznesowego na jednej kartce poprzez 

analizę kluczowych aspektów dla biznesu: partnerów, kluczowych działań, propozycji wartości, 

zasobów, relacji z klientami, kanałów dotarcia do użytkowników, segmentów klientów, struktury 

kosztów i przychodów (rys. 2.13). Autor wyraźnie również podkreśla konieczność stałego 

utrzymywania modelu biznesowego w ramach organizacji, w celu stałej maksymalizacji zysków 

i potencjału firmy [35]. 
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Rysunek 2.13. Szablon Business Model Canvas [34] 

2.6.7. Model propozycji wartości (ang. Value Proposition Model) 

Model propozycji wartości to technika stosowana w celu zrozumienia potrzeb 

użytkowników. Opracowany model zachęca do analizy zachowań klientów (zadań które 

wykonują), a także bólów (problemów) i korzyści, które wynikają z realizacji tych zadań (rys. 

2.14). Poznanie użytkowników umożliwia odpowiednie zaprojektowanie produktu poprzez 

tworzenie korzyści i uśmierzanie bólów. Celem przygotowania takiego modelu jest wytworzenie 

unikalnej propozycji wartości dla użytkowników wynikającej z realnych problemów 

użytkowników [36]. 

 

Rysunek 2.14. Model propozycji wartości [36] 
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2.6.8. Persony 

Persony to kolejna technika stosowana w celu poznania potrzeb użytkowników. Ta 

technika bardzo duży nacisk kładzie na analizę użytkowników, w celu wytworzenia person 

reprezentujących ich poszczególne grupy: „Persona stanowi swoisty profil użytkownika danego 

produktu przedstawiony w postaci opisu cech, zachowań, potrzeb jak i celów, które powinny 

zostać zrealizowane przy użyciu produktu [37].” 

 

Roman 

student, informatyka na ETI, 23 lata 

zainteresowany zarządzaniem 

niekoniecznie chce być programistą po studiach 

chce mieć odpowiedzialne stanowisko 

odbywał staż jako programista w firmie tworzącej produkt 

chodzi na wydarzenia branżowe, jest aktywny, poszerza swoją wiedzę 

dziecko Internetu 

Problemy: 

nie wie, kim chce być, zastanawia się od czego zacząć karierę (PM, analityk, tester) 

chciałby zdobyć doświadczenie na stanowisku związanym z zarządzaniem 

brakuje mu podstawowej wiedzy, uporządkowanej, krok po kroku 

szuka szkoleń, wiedzy 

chce poznać doświadczonych ludzi, załapać kontakty 
 

Ania 

lider produktu praca.trojmiasto.pl, 28 lat 

pracuje na stanowisku produktowym od 4 lat 

odpowiada za rozwój produktu, współpracuje ze sprzedażą i marketingiem 

kreuje wizję produktu 

posiada kompetencje UX, wiedzę dziedzinową 

komunikatywna i elastyczna 

przychodzi na wybrane wydarzenia, warsztaty, bardziej w celach networkingowych 

sama próbuje sił w prowadzeniu prezentacji 

Problemy: 

braki w wiedzy technologicznej, kompetencji zarządczych i myślenia projektowego 

brakuje jej innych doświadczeń, pracuje w jednym schemacie, jakiego nauczyła się w swojej firmie 

czasami nie dogaduje się z zespołem 

nie wie do końca, jaka jest jej rola i za co odpowiada 

szuka szybkich rozwiązań, technik, narzędzi, chce wiedzieć co i jak robią inni 

chce poznać doświadczonych kierowników produktów, by wymienić się z nimi doświadczeniami 
 

Rysunek 2.15. Persony czytelników bloga o zwinnym zarządzaniu produktami (źródło: opracowanie 
własne) 
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Personę reprezentującą grupę trzeba dokładnie przeanalizować, aby zdefiniować i 

przedstawić jej charakterystykę. Ostatecznie spośród wszystkich person należy wybrać personę 

docelową, a więc grupę użytkowników do której będzie kierowany produkt (tą, która ma 

największy potencjał biznesowy). O reszcie grup należy pamiętać, aby wraz z rozwojem 

produktu projektować również rozwiązania spełniające oczekiwania tych grup [37].  

Najważniejszym wyzwaniem związaniem z tą techniką jest opracowanie modelu 

persony, czyli zespołu cech i informacji, który będzie wartościowym opisem i wiedzą do 

podejmowania decyzji. Można tworzyć różne modele, w zależności od potrzeb. Ważne jest, aby 

modele nie były przepełnione „nieważną” treścią tj. taką, która nie ma wpływu na rozwój 

produktu i jej opracowywanie wiąże się jedynie ze stratą czasu. Podczas przygotowania modelu 

należy zadać sobie odpowiednie pytania: kim jest odbiorca, czym się zajmuje, jakie ma 

problemy, jakie są jego główne wartości i ambicje. Prawidłowo zapisana persona powinna 

zawierać podstawowe dane o użytkownikach, np. jaki jest ich zawód lub wiek. Personę należy 

opisywać w kontekście produktu. Warto zapewnić wiarygodność wizerunków i zadbać 

o naturalność persony, dodawać informacje „uczłowieczające” model, aby informacje o danej 

grupie odbiorców analizować empatycznie [38]. Przykładowe persony pokazuje rys. 2.15. 

2.6.9. Mapa empatii 

Kolejną techniką, którą kierownik produktu może wykorzystać do zrozumienia potrzeb 

swoich klientów jest Mapa Empatii. Szablon mapy wymaga przeanalizowania następujących 

elementów: przemyśleń i uczuć towarzyszących użytkownikowi, tego co słyszy i widzi, oraz tego 

co mówi i robi (rys. 2.16). Następnie na podstawie tych informacji należy zastanowić się, jakie 

są jego obawy i frustracje, a także korzyści i pragnienia. Technika zachęca do wczucia się w 

rolę użytkownika i empatyczne podejście do jego perspektywy [39]. 

 

Rysunek 2.16. Szablon mapy empatii [39] 
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2.6.10. Badania użyteczności 

Badania użyteczności to nieodłączna część procesu projektowego. Kierownik produktu  

lub inna rola odpowiedzialna za zapewnienie użyteczności rozwiązań przeprowadza testy, aby 

potwierdzić swoje hipotezy i sprawdzić, czy użytkownik nie ma problemów związanych 

z korzystaniem z danej funkcjonalności produktu. Poprzez analizę zachowania użytkowników 

oraz zadawanie im odpowiednich pytach, w zależności od kontekstu, można uzyskać 

wiarygodne informacje i na ich podstawie kreować najlepsze rozwiązania [40]. 

Istnieją dwie klasy metod związanych z badaniem użytkowników: jakościowe 

i ilościowe. Celem metod jakościowych jest definiowanie problemów, poznawanie potrzeb 

użytkowników. Przykłady metod jakościowych to: wywiady, testowanie protototypów, 

nagrywanie zachowań użytkowników, śledzenie ruchu gałek ocznych (ang. eye tracking), ruchu 

myszki (ang. mouse tracking), mapy cieplne (ang. heatmaps). Przykłady narzędzi 

wspierających te metody to: Crazy Egg, Clicktale, Mouseflow, HotJar. Rys. 2.17 przedstawia 

interfejs narzędzia HotJar. 

Celem metod ilościowych jest analiza danych w celu stawiania hipotez i  podejmowania 

właściwych decyzji co do optymalizacji rozwiązań. Przywiązują wagę do statystycznej ważności 

przeprowadzanych badań – próbka danych o użytkownikach musi być wystarczająco duża, aby 

wynik był statystycznie ważny. Przykładowe pytania, które można postawić realizując badania 

użyteczności metodą ilościową to: jaki jest współczynnik odrzuceń, gdzie i kiedy użytkownik 

przestaje korzystać z produktu, ile czasu użytkownik spędza na stronie? Przykłady metod 

ilościowych to: badanie NPS (ang. Net Promoter Score), testy A/B, mierzenie ruchu i akcji na 

stronie, ankiety, analiza lejka konwersji. Przykłady narzędzi wspierających te metody to: Google 

Analitycs, Mixpanel, Optimizely, Usability Hub Preference Test, Google Consumer Surveys, 

Qualaroo, Survey Monkey. Rys. 2.18 przedstawia narzędzie Mixpanel. 

 

Rysunek 2.17. Interfejs narzędzia HotJar (źródło: opracowanie własne) 
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Rysunek 2.18. Interfejs narzędzia Mixpanel [41] 

2.6.10.1. Badanie NPS (ang. Net Promoter Score) 

Badanie NPS to technika polegająca na wysłaniu ankiety do użytkowników 

korzystających z produktu w celu zweryfikowania ich opinii na temat produktu (rys. 2.19). 

Wysyłając ankietę do użytkowników zadaje się jedno pytanie: „Czy poleciłbyś skorzystanie 

z naszego produktu swoim znajomym”. Ankietowani odpowiadają na to pytanie w skali 1 do 10. 

W zależności od odpowiedzi są klasyfikowani do jednej z trzech grup [42]: 

• Użytkownicy promujący (9-10), 

• Użytkownicy pasywni (7-8), 

• Krytycy (0-6). 

Wskaźnik NPS wylicza się według następującego wzoru: 

NPS (%) = Użytkownicy promujący (%) – Krytycy (%) 

 

Rysunek 2.19. Wizualizacja techniki NPS [42] 

2.6.10.2. Testy A/B 

Testy A/B to technika porównywania dwóch wersji rozwiązań i wyboru tej, która lepiej 

spełnia swoje zadania. Jest to forma przeprowadzania eksperymentów na realnych 

użytkownikach aplikacji. Część ruchu przenoszona jest na nową wersję interfejsu, druga część 

pozostaje w wersji oryginalnej. Podczas każdego testu mierzy się jego wyniki, sprawdza się 
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wpływ zmiany na wskaźniki takie jak: konwersja, zaangażowanie użytkownika. Testy A/B 

wykonuje się na dużą skalę również na potrzebę kampanii marketingowych i wysyłki 

wiadomości mailowych do użytkowników. Aby poprawnie interpretować wyniki test musi być 

statystycznie ważny, tj. odpowiednia liczba użytkowników musi zostać poddana testowi. Istnieje 

wiele narzędzi wspierających testy A/B (np. Optimizely, SixPack) [43]. Również popularne 

narzędzia wspierające wysyłkę wiadomości mailowych do użytkowników, takie jak Mailchimp 

dają możliwość wysyłania wiadomości w dwóch wersjach i analizę porównawczą [44]. 

 

Rysunek 2.19. Interfejs narzędzia Optimizely, panel wyników (źródło: opracowanie własne) 

2.6.11. Makietowanie i testowanie prototypów 

Kierownik produktu sam lub przy współpracy z projektantem interfejsów przygotowuje 

makiety w celu przeprowadzenia testów z użytkownikami. Narzędzia do makietowania 

umożliwiają bardzo szybkie przygotowanie interfejsów bez konieczności ich implementacji 

i angażowania programistów. Pozwala to zaoszczędzić na kosztach implementacji, a także na 

kosztach budowania niefunkcjonalnych rozwiązań, niespełniających oczekiwań klientów. 

Wcześniejsze zamakietowanie rozwiązania i przetestowanie go z użytkownikami eliminuje 

konieczność nanoszenia zmian i poprawek bezpośrednio w kodzie. Obecnie narzędzia 

umożliwiają zapewnienie interaktywności prototypów, co sprawia, że można przetestować na 

nich skomplikowane funkcjonalności. Wspierają również testowanie aplikacji mobilnych [45]. 

Przykładowe narzędzia do makietowania i prototypowania to: Axure, Invision, Marvel, 

Flinto, Proto.io, Balsamiq. 
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2.6.12. Mapa interesariuszy 

Nieodłącznym elementem pracy kierownika produktu jest zarządzanie interesariuszami. 

Uwagi i potrzeby każdej grupy lub zespołu, które są zainteresowane rozwojem produktu, muszą 

być brane pod uwagę przy podejmowaniu decyzji o kierunku rozwoju. W przypadku większych 

firm, każda grupa powinna mieć swojego reprezentanta. Przykładowo dział sprzedaży, 

marketingu i obsługi klienta – ich potrzeby powinny być reprezentowane przez oddelegowane 

do tego osoby. Interesariuszami produktu są również przedstawiciele zarządu - realizacja celów 

strategicznych firmy jest przez nich egzekwowana. Kierownik produktu musi przede wszystkim 

zidentyfikować interesariuszy swojego produktu. Analiza ich wpływu i zaangażowania poprzez 

mapę interesariuszy (rys. 2.20) może pomóc mu w budowaniu dalszych relacji i dostarczaniu 

oczekiwanego poziomu zadowolenia [46].  

 

Rysunek 2.20. Mapa interesariuszy [46] 

2.6.13. Backlog Produktu (ang. Product Backlog) i historyjki użytkownika (ang. User Stories) 

Kierownik produktu współpracuje również z zespołem wytwórczym (programistycznym). 

Po analizie potrzeb i wymagań interesariuszy kierownik produktu musi zapisać je 

i spriorytetyzować biorąc pod uwagę wartość biznesową względem wymaganego nakładu pracy 

dla zespołu. Miejsce, w którym przechowywane są wszystkie zgłoszone pomysły, wymagania 

i błędy dotyczące produktu nazywa się Backlogiem Produktu. Backlog Produktu to główny 

artefakt Właściciela Produktu wg metodyki zwinnej Scrum. Elementy do Backlogu mogą być 

dodawane przez wszystkich, jednak za wyznaczenie zasad współpracy i ogólne zarządzanie 

jego utrzymaniem jest odpowiedzialny kierownik (właściciel) produktu. Forma zapisywania 

wymagań może być różna, zależna od możliwości narzędzia, w którym Backlog jest 

utrzymywany [47]. 

Najbardziej popularną metodą zapisywania wymagań do Backlogu są tzw. historyjki 

użytkownika, które opisują, jak produkt powinien działać z perspektywy użytkownika 

końcowego. Na podstawie tak przygotowanego wymagania tworzy się zadania, które pozwolą 
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na osiągnięcie takiego właśnie zachowania. Celem przygotowywania kart w taki właśnie sposób 

jest osiągnięcie zrozumienia przez wszystkich w organizacji tego, co jest do wytworzenia 

- przedstawia się bowiem realną funkcjonalność i wartość, jaką niesie ona dla użytkownika. 

Dopiero potem definiuje się wymagania związane z technologią [48]. Kierownik produktu wraz z 

zespołem wytwórczym estymuje zadania w Backlogu Produktu. Razem planują również prace 

konieczne do dowożenia kolejnych iteracji [47]. 

Przykłady narzędzi wspierających zarządzanie Product Backlogiem i dokumentacją 

projektową to: Jira, Trello, Asana, Podio, Confluence, GDrive. 

2.6.14. Model RACI 

Kierownicy produktu współpracują z wieloma ludźmi o różnych kompetencjach, którzy 

mają swoje odpowiedzialności i zadania. Model RACI (Responsible, Accountable, Consulted, 

Informed) pozwala na zdefiniowanie odpowiedzialności za różne aspekty, np. wytwarzania 

produktu. Model RACI nie powstał w odniesieniu do branży informatycznej, można go bowiem 

wykorzystać do definiowania odpowiedzialności w każdym projekcie [1]. Model obejmuje 

następujące relacje osób do zadań: 

1. Responsible – główna osoba odpowiedzialna za sukces produktu, 

2. Accountable – osoba lub zespół odpowiedzialny za kompletne wykonanie 

zleconych zadań, 

3. Consulted – osoby lub zespoły, których opinie muszą być brane pod uwagę ze 

względu na wiedzę i doświadczenie, 

4. Informed – interesariusze projektu lub produktu, którzy interesują się postępami 

pracy i ich wynikami. 

Przykład macierzy RACI pokazuje rys. 2.21. 

 Kierownik 
Produktu 

Analityk 
Biznesowy 

Kierownik 
Projektu Inżynierowie Testerzy 

Analiza biznesowa A R I - I 

Mapa drogowa produktu R/A I I I I 
 

Rysunek 2.21. Model RACI [1] 

2.7. Podsumowanie 

W niniejszym rozdziale omówiono kontekst zarządzania produktem, rolę kierownika 

produktu, a także podstawowe techniki i narzędzia wykorzystywane w tej roli. Poznanie 

podstawowych pojęć związanych z zarządzaniem produktem, specyfiki branży informatycznej i 

roli kierownika produktu jest punktem wyjścia do dalszej analizy i interpretacji wyników pracy 

badawczej. Dalsza praca przyjmuje bowiem formę analizy roli kierownika produktu popartej 

badaniami własnymi.  
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3. BADANIE ROLI KIEROWNIKA PRODUKTU METODĄ WYWIADÓW 
Z EKSPERTAMI 

Rozdział zawiera opis przeprowadzonego badania z uwzględnieniem procesu i zadań, 

które pozwoliły również zdefiniować samą metodykę badania. Określono cel i zakres badania, 

ekspertów, z którymi przeprowadzano wywiady, formę i przebieg tych wywiadów, a także persony 

kierowników projektów w różnych kontekstach opracowane na podstawie wywiadów i literatury. 

3.1. Cel i zakres badania 

Celem przeprowadzonych badań była analiza podejścia do zarządzania produktem oraz 

roli kierownika produktu w firmie informatycznej. Aby przygotować personę kierownika produktu 

w zależności od obszaru należało na wstępie zidentyfikować odpowiednich ekspertów 

z doświadczeniem w zarządzaniu produktami. Następnie trzeba było przydzielić ich do obszaru 

na podstawie doświadczeń zawodowych, bazując na których będą odpowiadać na zadawane 

im pytania. Obszar odpowiada wielkości organizacji. Klasyfikacji organizacji dokonano wg 

ogólnodostępnej klasyfikacji podmiotów gospodarczych [49]: 

1. Mikroprzedsiębiorstwo 1-10 pracowników, roczny obrót i bilans roczny nie większy 

niż 2 mln euro. 

2. Małe przedsiębiorstwo: 10-50 pracowników, roczny obrót i bilans roczny nie 

większy niż 2 mln euro. 

3. Średnie przedsiębiorstwo – 50-250 pracowników, roczny obrót nie większy niż 50 

mln euro i bilans roczny nie większy niż 43 mln euro. 

4. Duże przedsiębiorstwo – więcej niż 250 pracowników, roczny obrót większy niż 50 

mln euro i bilans roczny większy niż 43 mln euro. 

Aby odpowiednio przygotować persony warto również zidentyfikować charakterystykę 

projektów realizowanych w danej organizacji. Klasyfikację projektów dokonano według 

opisanego w poprzednim rozdziale podziału na model B2B (projekty dla klientów biznesowych) i 

B2C (projekty i rozwiązania dla użytkowników). 

3.2. Identyfikacja ekspertów 

Na podstawie nieformalnych rozmów i informacji publicznie dostępnych znaleziono 10 

osób w Trójmieście z doświadczeniem w pracy w firmach informatycznych: 

• na stanowisku kierownika produktu lub  

• na stanowisku wykonującym obowiązki i zadania kierownika produktu lub 

• bezpośredniego współpracownika kierownika produktu. 

Kolejne sekcje przedstawiają doświadczenie i charakterystykę poszczególnych 

ekspertów. Krótkie notatki informacyjne zostały przygotowane i dostarczone przez ekspertów na 

prośbę autora pracy lub pobrane ze źródeł internetowych. Udostępnienie wszystkich notatek 

informacyjnych zostało zaakceptowane przez ekspertów.  
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3.2.1. Daniel Aduszkiewicz 

• Firma: UXpin 

• Stanowisko: Wiceprezes ds. zarządzania projektami 

• Obszar: średnie przedsiębiorstwo, duże przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: W UXPin od 2013 roku, w tematyce 

zarządzania projektami od 2007 roku. W firmie UXPin pracuje na stanowisku 

Wiceprezesa ds. Zarządzania Projektami. Jako członek zarządu firmy jest 

odpowiedzialny za zespół koordynujący kluczowe projekty spółki i efektywność 

rozwoju produktu.  

3.2.2. Tomasz Tomaszewski 

• Firma: Rocket Studio 

• Stanowisko: Wiceprezes 

• Obszar: duże przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: Product manager, konsultant 

i wiceprezes Rocket Studio, współwłaściciel Komijo.pl. Od 5 lat pomaga zwinnie 

zarządzać oraz tworzyć produkty internetowe, zarówno korporacjom jak 

i startupom. Specjalizuje się w Agile Product Development (certyfikowany Scrum 

Master oraz AgilePM), Lean Startup i Customer Development. Tworząc produkty 

opiera się na faktach, z silną pasją do UX i projektowania. Założyciel 

stowarzyszenia „Product Crew” (www.productcrew.pl) i bloga o zwinnym 

zarządzaniu produktami (www.productvision.pl) [50]. 

3.2.3. Bartosz Gatz 

• Firma: Spartez 

• Stanowisko: Kierownik produktu 

• Obszar: średnie przedsiębiorstwo, duże przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: Bartek Gatz posiada ponad 16-letnie 

doświadczenie jako kierownik produktu i programista w branży IT. W tym czasie 

pracował zarówno w małych, jak i dużych zespołach roboczych. Doświadczenie 

zdobywał w firmach takich jak: Spartez, Atlassian, Compuware. Brał udział 

zarówno w projektach kaskadowych, jak i projektach prowadzonych zwinnymi 

metodykami. Jako kierownik produktu z wieloletnim doświadczeniem Bartek Gatz 

widział wzloty i upadki wielu produktów [50]. 
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3.2.4. Bolesław Drapella 

• Firma: RoomAuction.com Ltd. 

• Stanowisko: Prezes 

• Obszar: mikroprzedsiębiorstwo, małe przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: Prezes i założyciel RoomAuction.com 

Ltd, brytyjskiej firmy oferującej narzędzia do negocjowania cen usług hotelowych. 

Wiceprezes Business Developmentu w firmie AirHelp. Poprzednio dyrektor 

w Gratka.pl i przez wiele lat CEO spółki giełdowej Morizon, gdzie wraz z zespołem 

udało się stworzyć od zera jedną z największych grup wydawniczych w branży 

nieruchomości [50].  

3.2.5. Damian Reweda 

• Firma: Better Solutions 

• Stanowisko: Kierownik produktu 

• Obszar: małe przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2B 

• Doświadczenie w branży informatycznej: obecnie kierownik produktu w firmie 

BetterSolutions. Zajmuje się dostarczaniem wysokiej jakości oprogramowania, na 

potrzeby klientów zewnętrznych w modelu B2B. Posiada 2-letnie doświadczenie 

w branży informatycznej. Członek stowarzyszenia „Product Crew” 

(www.productcrew.pl) i autor artykułów na blogu o zwinnym zarządzaniu 

produktami (www.productvision.pl).  

3.2.6. Katarzyna Połocka 

• Firma: Net PC 

• Stanowisko: Analityk biznesowy 

• Obszar: małe przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2B 

• Doświadczenie w branży informatycznej: absolwentka kierunku informatyka na 

Politechnice Gdańskiej. Obecnie Analityk Biznesowy w firmie NET PC. Pracuje na 

styku technologii i biznesu, na co dzień specyfikuje wymagania i współpracuje 

z programistami przy ich realizacji. 

3.2.7. Jolanta Gadek 

• Firma: AirHelp 

• Stanowisko: Kierownik produktu 

• Obszar: średnie przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 
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• Doświadczenie w branży informatycznej: obecnie kierownik produktu 

w międzynarodowym startupie AirHelp. Od 6 lat zdobywała doświadczenie 

w zarządzaniu produktami internetowymi w firmie Polskapresse, pracując na 

stanowiskach: Brand Managera i Kierownika Projektu. Entuzjastka i praktyk 

interdyscyplinarnych zespołów produktowych oraz metodyk zwinnych. 

Certyfikowany Professional Scrum Master i Prince2 Practitioner [50]. 

3.2.8. Sebastian Mul 

• Firma: dr Poket 

• Stanowisko: Kierownik projektu 

• Obszar: mikroprzedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: współzałożyciel dr Poket, absolwent 

Inżynierii biomedycznej na Politechnice Gdańskiej. Swoją karierę zawodową 

rozpoczął podczas studiów obejmując stanowiska kierownika produktu, 

a następnie kierownika zespołu w międzynarodowej korporacji. Jako certyfikowany 

kierownik projektu zarządzał zespołami IT, dokonywał analiz oraz pomagał 

optymalizować modele biznesowe z ramienia jednej z pomorskich firm 

consultingowych. Obecnie w dr Poket zajmuje się rozwojem produktów, 

zarządzaniem pracami deweloperskimi oraz dba o wizerunek marki. 

3.2.9. Krzysztof Gołaszewski 

• Firma: Young Digital Planet (poprzedni pracodawca) 

• Stanowisko: Kierownik Produktu 

• Obszar: Duże przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: obecnie kierownik produktu 

w międzynarodowym startupie AirHelp. Swoje pierwsze doświadczenie w branży IT 

zdobywał jako Tester a następnie Kierownik projektu. Przez 8 lat związany 

z sektorem edukacyjnym i wydawniczym. Od 4 lat zajmuje się inicjowaniem, 

rozwijaniem i zarządzaniem produktami IT. 

3.2.10. Małgorzata Gulgowska 

• Firma: AirHelp 

• Stanowisko: Kierownik produktu 

• Obszar: małe przedsiębiorstwo 

• Charakterystyka projektu: B2C 

• Doświadczenie w branży informatycznej: od 15 lat związana z rozwojem produktów 

internetowych. Swoje pierwsze doświadczenia zbierała na stanowisku Redaktora 

portalu Arena.pl. Kolejnym etapem w jej karierze była rola Specjalisty ds. projektów 
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internetowych w Polska.pl prowadzonym przez NASK. Przez kilka lat 

odpowiedzialna również za projekty internetowe serwisu Wakacje.pl. Obecnie 

Kierownik produktu w międzynarodowym startupie AirHelp. 

3.3. Forma i scenariusz wywiadu 

Wywiady miały następującą charakterystykę:  

1. Wywiad jawny, respondenci są informowani o celu i scenariuszu rozmowy przed 

spotkaniem. 

2. Wywiad częściowo ustrukturyzowany, prowadzący ma przygotowany scenariusz 

i zagadnienia do poruszenia, jednak może wychodzić poza szablon scenariusza, co 

daje mu możliwość pogłębienia tematów interesujących prowadzącego. 

Ważnym wskaźnikiem sukcesu badania było odpowiednie przygotowanie teoretyczne 

i rozeznanie w tematyce zarządzania produktem i roli kierownika produktu w projektach 

informatycznych. Komunikacja z ekspertami oraz wszystkie wywiady zostały zrealizowane 

przez autorkę pracy. 

Scenariusz wywiadu obejmował następujące elementy: 

1. Przywitanie respondenta, podziękowanie za zgodę na przeprowadzenie wywiadu, 

przypomnienie celu wywiadu. 

2. Prośba o potwierdzenie doświadczenia w zaproponowanym obszarze eksperckim. 

3. Cele i obowiązki kierownika produktu w danym obszarze. 

4. Cykl życia produktu w danym obszarze. 

5. Główne cechy i predyspozycje kierownika produktu w danym obszarze. 

6. Współpraca kierownika produktu z innymi zespołami. 

7. Role w zespole produktowym. 

8. Techniki kierownika produktu w danym obszarze. 

9. Narzędzia kierownika produktu w danym obszarze. 

10. Pierwsze kroki kierownika produktu. 

11. Inne nazwy stanowiska dla tej roli w danym obszarze. 

 

Podczas wywiadu zadawane były następujące pytania: 

• Jakie jest Pana/Pani doświadczenie w tym obszarze? 

• Przez jaki okres czasu miał Pan(i) przyjemność pracować na tym stanowisku? 

• Kto odpowiadał za rozwój produktu? 

• Jakie były cele i obowiązki tej osoby? 

• Jaki był w tym czasie cykl życia produktu w tej firmie? 

• Z kim współpracuje kierownik produktu? 

• Jakimi technikami posługiwał się kierownika produktu lub inna osoba wykonująca 

jego obowiązki? 

• Z jakich narzędzi korzystał kierownik produktu lub inna osoba wykonująca jego 

obowiązki? 
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• Jakie są według Pana/Pani pierwsze kroki w karierze kierownika produktu? Jak 

młodzi ludzie zainteresowani rozwojem w tym kierunku powinni rozpoczynać swoją 

karierę? 

3.4. Przeprowadzone wywiady 

W maju 2016r. przeprowadzono 10 wywiadów ze zidentyfikowanymi ekspertami: 

• 11.05 – spotkanie z Jolantą Gadek, miejsce spotkania: Gdańsk, Gdański Park 

Naukowo-Technologiczny. 

• 12.05 – spotkanie z Bartoszem Gatzem, miejsce: Gdańsk, siedziba firmy Spartez. 

• 16.05 – spotkanie z Katarzyną Połocką, miejsce: Politechnika Gdańska, Wydział 

Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki. 

• 17.05 – spotkanie zdalne z Sebastianem Mulem, rozmowa przy użyciu 

komunikatora Skype. 

• 18.05 – spotkanie zdalne z Damianem Rewedą, rozmowa przy użyciu 

komunikatora Skype. 

• 18.05 – spotkanie z Tomaszem Tomaszewskim, miejsce: Gdańsk, Klub Żak. 

• 20.05 – spotkanie z Danielem Aduszkiewiczem, miejsce: Gdańsk, Klub Sztuka 

Wyboru. 

• 20.05 – spotkanie z Krzysztofem Gołaszewskim, miejsce: Gdańsk, Gdański Park 

Naukowo-Technologiczny. 

• 23.05 – spotkanie z Bolesławem Drapellą, miejsce: Gdańsk, Gdański Park 

Naukowo-Technologiczny. 

• 28.05 – spotkanie z Małgorzatą Gulgowską, miejsce: Gdańsk, Gdański Park 

Naukowo-Technologiczny. 

Nagrania z wywiadów zostały dołączone do pracy magisterskiej w formie załączników 

na płycie CD.  

3.5. Wyniki badania - wstępne persony kierowników produktów 

Wyniki powstały na podstawie szczegółowej analizy źródeł internetowych oraz wywiadów 

z ekspertami. Wyniki zostały zwizualizowane przy użyciu techniki tworzenia person. Każda 

persona reprezentuje kierownika produktu w specyficznym otoczeniu. Dodatkowo na koniec 

został przygotowany Archetyp kierownika produktu, persona obejmujące elementy wspólne 

wszystkich person niezależne od specyfiki firmy i projektu (persona wyższego poziomu, 

nadpersona). 

3.5.1. Szablon opisu persony 

Zgodnie z techniką tworzenia person, na początku wytworzono model opisujący 

kierownika produktu. Opracowano zespół cech i informacji, które będą wartościowym opisem 

pozwalającym także na zrozumienie różnic wynikających z pracy w różnym otoczeniu. 



BADANIE ROLI KIEROWNIKA PRODUKTU METODĄ WYWIADÓW Z EKSPERTAMI 

36 

Tabela 3.1. Model opisu persony kierownika produktu 

Model 
Obszar Rozmiar organizacji, w której działa kierownik produktu 
Charakterystyka projektu Rodzaj projektów, w których działa kierownik produktu: B2B, B2C 
Wprowadzenie do obszaru Opis specyfiki obszaru w podejściu do zarządzania produktami. 
Cele i obowiązki Opis celu i obowiązków kierownika produktu lub roli wykonującej jego 

odpowiedzialności, w zależności od rozmiaru organizacji. 
Cykl życia produktu Opis etapów rozwojowych produktu, od których zależy podejście do 

zarządzania. 
Główne cechy i 
predyspozycje 

Opis pożądanych cech i kompetencji kierowników produktów 
z podziałem na umiejętności miękkie i twarde. 

Współpraca z innymi rolami Opis innych ról i zespołów z którymi kierownik produktu współpracuje. 
Role w zespole 
produktowym 

Opis umiejscowienia zespołu produktowego w ramach organizacji i jego 
charakterystyki. 

Techniki Spis technik, którymi posługuje się kierownik produktu z podziałem na 
techniki służące: weryfikacji wizji i strategii produktu, zarządzaniu 
dostarczania produktu, badaniu użytkowników. 

Narzędzia Spis narzędzi, z których korzysta kierownik produktu aby: zarządzać 
zadaniami i funkcjonalnością, badać użytkowników, przechowywać 
dokumentację, prototypować i współpracować z innymi rolami.  

Pierwsze kroki Opis możliwości rozpoczęcia kariery na stanowisku kierownika 
produktu i konkretnych kroków, które można podjąć, aby nim zostać. 

Inne nazwy stanowiska Inne nazwy ról  odpowiedzialnych za zarządzanie produktem w firmach 
informatycznych.  

 

Po przeprowadzaniu wywiadów uzyskana wiedza została zapisana według tego 

modelu. Warto zaznaczyć, że do opracowania każdej persony przeprowadzono minimum 

2 wywiady, 4 ekspertów dzieliło się bowiem wiedzą dla 2 obszarów. 

3.5.2. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

Tabela 3.2. Wstępna persona kierownika produktu w mikroprzedsiębiorstwie, projekt B2C 

Obszar mikroprzedsiębiorstwo (1-10 osób) 
Charakterystyka projektu B2C 
Wprowadzenie do obszaru Odpowiedzialność za zarządzanie produktem i obowiązki z tym 

związane należą do założycieli przedsiębiorstwa. Brak zdefiniowanej 
roli kierownika produktu. 

Cele i obowiązki kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: rozpoznanie potrzeby użytkownika i stworzenie zasadnego 
modelu biznesowego. Obowiązki: stworzenie funkcjonalnego 
prototypu, zbudowanie zespołu, realizacja zadań z zakresu marketingu 
i sprzedaży, zbieranie opinii użytkowników o produkcie. 

Cykl życia produktu Pomysł, weryfikacja modelu biznesowego, wprowadzenie na rynek 
funkcjonalnego prototypu, sprzedaż i rozwój. 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Zrozumienie dziedziny problemowej, umiejętność współpracy z ludźmi, 
otwartość, umiejętności komunikacyjne.  

Współpraca z innymi 
zespołami 

Wzajemna współpraca założycieli (wspólników), współpraca z 
mentorami i inwestorami. 

Role w zespole produktowym Wielodyscyplinarny, kilkuosobowy zespół o różnych kompetencjach.  
Techniki Business Model Canvas, Mapa drogowa produktu, Product Backlog, 

Techniki zwinne, Persony, Mapa drogowa produktu, Analizy 
statystyczne. 

Narzędzia Podio, Google Analitycs, Microsoft Office. 
Pierwsze kroki Poznać różne obszary w organizacji, specyfikę produktu lub potrzeby 

użytkowników np. pracując w dziale obsługi klienta lub na stanowisku 
technicznym.  

Inne nazwy stanowiska Dyrektor generalny (CEO), analityk, kierownik funkcyjny 
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3.5.3. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

Tabela 3.3. Wstępna persona kierownika produktu w mikroprzedsiębiorstwie, projekt B2B 

Obszar mikroprzedsiębiorstwo (1-10 osób) 
Charakterystyka projektu B2B 
Wprowadzenie do obszaru Odpowiedzialność za zarządzanie produktem i obowiązki z tym 

związane należą do założycieli przedsiębiorstwa. Brak zdefiniowanej 
roli kierownika produktu. 

Cele i obowiązki kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: stworzenie i weryfikacja modelu biznesowego. Obowiązki: 
wytworzenie strategii dla produktu, wyznaczanie celów 
krótkoterminowych, koordynacja prac dążących do realizacji celów, 
badania rynku, pozyskiwanie wiedzy od doświadczonych "rekinów 
biznesu", nawiązywanie relacji i tworzenie sieci kontaktów, ścisła 
współpraca z założycielami.  

Cykl życia produktu Pomysł, weryfikacja modelu biznesowego, wprowadzenie na rynek 
funkcjonalnego prototypu, sprzedaż i rozwój. 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Konsekwencja i wytrwałość, analiza i synteza danych, zrozumienie 
potrzeb użytkownika, umiejętności miękkie, dociekliwość, otwartość i 
umiejętność nawiązywania kontaktów biznesowych. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Wzajemna współpraca założycieli (wspólników), współpraca z 
mentorami i inwestorami. 

Role w zespole produktowym Multidyscyplinarny, kilkuosobowy zespół o różnych kompetencjach.  
Techniki Business Model Canvas, Mapa drogowa produktu, Product Backlog, 

techniki zwinne, Persony, Mapa produków.  
Narzędzia Asana, MindMaster, Trello, Slack, Skype. 
Pierwsze kroki Dużo czytać, stworzyć coś swojego lub rozpocząć karierę na 

stanowiskach technicznych. 
Inne nazwy stanowiska Dyrektor generalny (CEO), założyciele, prezesi. 

 

3.5.4. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

Tabela 3.4. Wstępna persona kierownika produktu w małym przedsiębiorstwie, projekt B2C 

Obszar małe przedsiębiorstwo (10-50 osób) 
Charakterystyka projektu B2C 
Wprowadzenie do obszaru Odpowiedzialność za zarządzanie produktem należą do założycieli 

przedsiębiorstwa. W pewnym momencie zatrudnia się kierownika 
produktu do wsparcia założycieli. 

Cele i obowiązki kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: realizacja strategii produktu i wsparcie założycieli. Obowiązki: 
rozwój produktu, dostarczanie kolejnych przyrostów, negocjowanie 
priorytetów z interesariuszami, prototypowanie, współpraca z 
zewnętrznymi dostawcami, rozwiązywanie problemów użytkowników.  

Cykl życia produktu Wprowadzenie, Wzrost, Dojrzałość. W fazach wprowadzenia i wzrostu 
bardzo duża dynamika pracy. 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Umiejętność zarządzania projektami, analizy danych, umiejętność 
pracy w dynamicznym środowisku, komunikacja, negocjacje, empatia. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca z założycielami, kierownikiem projektu, działem obsługi 
klienta, zespołem deweloperskim. 

Role w zespole produktowym Kilkuosobowy zespół: kierownik produktu, kierownik projektu, grafik. 
Techniki NPS (z ang. Net Promoter Score), Product Backlog, techniki zwinne, 

historyjki użytkowników, wywiady, prototypy. 
Narzędzia Trello, Google Analitycs, Mixpanel, Skype, Axure, Gdrive. 
Pierwsze kroki Rozpocząć karierę w środowisku technologicznym, na przykład jako 

kierownik projektu, tester, programista. Obserwować proces i 
poznawać produkt. Podpatrywać bardziej doświadczonych kierowników 
produktu. 

Inne nazwy stanowiska Dyrektor generalny (CEO), prezes, dyrektor działu technicznego (z 
ang. CTO), dyrektor działu marketingu (z ang. CMO), kierownik 
projektu.  
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3.5.5. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

Tabela 3.5. Wstępna persona kierownika produktu w małym przedsiębiorstwie, projekt B2B 

Obszar małe przedsiębiorstwo (10-50 osób) 
Charakterystyka projektu B2B 
Wprowadzenie do obszaru W zależności od relacji z klientem, zdefiniowana rola kierownika 

produktu lub jej brak. W przypadku braku zdefiniowanej roli kierownika 
produktu role,  które dzielą między sobą odpowiedzialność za 
zarządzanie produktem to kierownik projektu i analityk biznesowy. 

Cele i obowiązki kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: realizacja celów biznesowych firmy oi dostarczenie produktu 
zgodnego z wymaganiami dla klienta. Obowiązki: definiowanie, 
doprecyzowanie i specyfikacja wymagań, kontakt z klientem, 
prototypowanie interfejsów, priorytetyzacja zadań zgodnie z życzeniem 
klienta, proponowanie rozwiązań, budowanie relacji z klientem, badanie 
potrzeb klienta, proponowanie rozwiązań.  

Cykl życia produktu Specyfikacja przetargowa, Etap Wyceny, Udział w przetargu, 
Wytwarzanie Produktu (lub jego rozwój, utrzymanie), Zamknięcie 
projektu. Możliwa również stała współpraca z Klientem. 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Analityczne myślenie, dokładność, zarządzanie projektami, zdolności 
komunikacyjne, umiejętność podejmowania decyzji, negocjacje, 
empatia i zrozumienie potrzeb klienta, budowanie relacji biznesowych. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca z: kierownikiem projektu, analitykiem biznesowym, 
wsparciem klienta, projektantami.  

Role w zespole produktowym Multidyscyplinarne zespoły: kierownik produktu, kierownik projektu, 
analityk biznesowy. 

Techniki Product Backlog, Mapa drogowa produktu, Przypadki użycia, Makiety, 
Diagramy UML, Wywiady, Warsztaty z klientem, Plan Projektu, 
Specyfikacja Wymagań. 

Narzędzia Jira, Mantis, Axure, Proto.io, UXPin, Balsamiq.Enerprise Architect,  
Pierwsze kroki Czytać o zarządzaniu projektami i analizie. Rozpocząć karierę na 

stanowisku: analityka, kierownika projektu, programisty, testera. 
Inne nazwy stanowiska Kierownik projektu, analityk biznesowy. 
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3.5.6. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

Tabela 3.6. Wstępna persona kierownika produktu w średnim przedsiębiorstwie, projekt B2C 

Obszar średnie przedsiębiorstwo (50-250 osób) 
Charakterystyka projektu B2C 
Wprowadzenie do obszaru Firmy informatyczne świadome potrzeby zarządzania produktem. 

Zdefiniowana rola kierownika produktu. 
Cele i obowiązki kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: definiowanie celów dla produktu i ich osiąganie. Obowiązki: 
definiowanie celów dla produktu za który jest się odpowiedzialnym (np. 
redukcja kosztów, optymalizacja procesu), określanie sposobu 
umożliwiającego osiągnięcie tych celów (strategii produktu), 
potwierdzenie oczekiwań interesariuszy, komunikacja rezultatów do 
interesariuszy, kreowanie wizji produktu, zbieranie wymagań, 
definiowanie potrzeb lub problemów, analiza danych liczbowych, 
badania użytkowników, precyzowanie inicjatyw, projektów i zadań, 
potwierdzanie priorytetów z interesariuszami, koordynacja realizacji 
priorytetów, komunikacja założeń inicjatyw i raportowanie osiągniętych 
celów po wdrożeniu, współpraca z zespołem wytwórczym wsparcie dla 
programistów – codzienna komunikacja w celu uszczegółowiania 
wymagań i analizie rozwiązań, uczestnictwo w spotkaniach scrumowych 
(przede wszystkim w spotkaniach planistycznych). 

Cykl życia produktu Wprowadzenie, Wzrost, Dojrzałość, Schyłek. W zależności od fazy, inne 
podejście do zarządzania produktem.  

Główne cechy i 
predyspozycje 

Komunikatywność, otwartość, asertywność, umiejętność kreowania 
wizji, umysł analityczny, zrozumienie potrzeb użytkownika, umiejętność 
prototypowania interfejsów.  

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca z: zespołem wytwórczym, testerami, interesariuszami 
(liderami innych zespołów), zarządem, innymi kierownikami produktów 
(często cele i inicjatywy są współdzielone).  

Role w zespole produktowym Zespół produktowy składa się z: kierowników produktów, projektantów, 
grafików, specjalistów ds. badań użytkowników, specjalistów ds. 
konwersji (z ang. Conversion Manager), specjalista ds. tłumaczeń 
(wsparcie wielojęzykowości produktu).  

Techniki Mapa Drogowa Produktu, Historyjki Użytkownika (z ang. User Stories), 
Persony, Badania użytkowników (wywiady), Makietowanie, Testy A/B 

Narzędzia Jira, Confluence, Slack, Skype, Proto.io, HotJar, Google Analitycs, 
Mixpanel. 

Pierwsze kroki Uczestnictwo w warsztatach, prezentacjach, szkoleniach na temat 
zarządzania produktem i zarządzania projektami, indywidualna nauka, 
szkolenia online, poszerzanie wiedzy. Członkostwo w organizacje non-
profit w celu rozwijania umiejętności miękkich. Można rozpocząć 
karierę na innym stanowisku i się przebranżowić. 

Inne nazwy stanowiska Właściciel produktu, menedżer ds. wizerunku (z ang. Brand Manager), 
kierownik projektu, analityk biznesowy.  
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3.5.7. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

Tabela 3.7. Wstępna persona kierownika produktu w średnim przedsiębiorstwie, projekt B2B 

Obszar średnie przedsiębiorstwo (50-250 osób) 
Charakterystyka projektu B2B 
Wprowadzenie do obszaru Firmy informatyczne świadome potrzeby zarządzania produktem. 

Zdefiniowana rola kierownika produktu. 
Cele i obowiązki Kierownika 
produktu lub roli pełniącej 
jego obowiązki 

Cel: definiowanie wartościowego produktu dla klientów biznesowych i 
realizacja celów biznesowych firmy. Obowiązki: odpowiedzialność za 
wiele aspektów, zarówno technicznych, jak i biznesowych, definiowanie 
strategii produktu, analiza rynku, badanie potrzeb klientów, tworzenie 
mapy drogowej produktu, definiowanie celów produktu, współpraca z 
zarządem. 

Cykl życia produktu Wprowadzenie, Wzrost, Dojrzałość, Schyłek.  
Główne cechy i 
predyspozycje 

Ciekawość świata, analiza oparta na danych, otwartość, empatia, 
zrozumienie ludzi, umiejętności przywódcze. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca ze wszystkimi działami w firmie: sprzedaż, marketing, rozwój 
biznesu (z ang. Business Development), kierownikami projektów, 
zespołem wsparcia użytkowników.  

Role w zespole 
produktowym 

Kierownicy produktu skupieni w jednym zespole operacyjnym wraz z 
grafikami, projektantami i specjalistami ds. badań użytkowników.  

Techniki Mapa Drogowa Produktu, Badania użytkowników, Wywiady z klientami, 
Wywiady z potencjalnymi klientami, Nagrywanie użytkowników, Testy 
A/B. 

Narzędzia ProdPad, Target Process, Microsoft Office, Keynote, UXPin. 
Pierwsze kroki Rozpocząć karierę w firmie i poznawać specyfikę produktu na 

stanowisku: programista, tester, specjalista ds. obsługi klienta, kierownik 
projektu. Założyć własny startup. 

Inne nazwy stanowiska Programista, projektant, lider zespołu wytwórczego, kierownik projektu. 
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3.5.8. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

Tabela 3.8. Wstępna persona kierownika produktu w dużym przedsiębiorstwie, projekt B2C 

Obszar duże przedsiębiorstwo (250+ osób) 
Charakterystyka projektu B2C 
Wprowadzenie do obszaru W wielu dużych przedsiębiorstwach rolę kierownika produktu przyjmują 

osoby z działów w ramach którego inicjowany jest nowy projekt lub 
rozwijany jest produkt. Ich jedyną odpowiedzialnością nie jest tylko 
zarządzanie produktem. Wykonują również inne obowiązki wynikające ze 
specyfiki ich stanowisk. Tylko w niektórych firmach informatycznych 
(dojrzałych, pracujących produktowo i zwinnie) zatrudnia się 
dedykowanych kierowników produktu, którzy definiują jego stategię.  

Cele i obowiązki 
kierownika produktu lub roli 
pełniącej jego obowiązki 

 Cel: realizacja celów biznesowych i definiowanie strategii produktu. 
Obowiązki: definiowanie zakresu, kontakt z interesariuszami, zbieranie 
wymagań i opinii, odbieranie przyrostów produktu i akceptacja wykonanej 
pracy, raportowanie do komitetu sterującego, współpraca z zespołem 
wytwórczym (czasami odpowiedzialność przenoszona jest na kierownika 
projektu), prezentowanie produktu wewnątrz firmy, zdobycie budżetu na 
konkretne działania, analiza danych, współpraca z rolami o innych 
kompetencjach (analizy, trendy, intrfejsy). 

Cykl życia produktu Powstaje produkt w ramach projektu (Inicjowanie, Planowanie, 
Zamknięcie) lub wraz z pomysłem uruchamia się projekt sprawdzający 
jego wartość biznesową (Faza koncepcji, stworzenie eksperymentu i 
zebranie feedbacku z rynku, realizacja funkcjonalnego prototypu, 
sprzedaż i rozwój). 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Cechy przywódcze, oddziaływanie na ludzi mimo braku zwierzchnictwa, 
asertywność, umiejętność priorytetyzowania, wiedza biznesowa, 
kreatywność, słuchanie innych, przyjmowanie krytyki, umiejętność pracy 
w zespole, przydatna wiedza techniczna umiejętności prezentacyjne, 
wiedza o technikach i narzędziach. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca z: zespołem wytwórczym, kierownikiem projektu, komitetem 
sterującym, sponsorem projektu, Interesariuszami, dyrektorami działów 
sprzedaży, marketingu, wsparcia). Współpraca z podwykonawcami. 
Komunikacja w poziome i w pionie (raportowanie efektów pracy do 
zarządu).  

Role w zespole 
produktowym 

Zależne od struktury organizacji. Głównie wielodyscyplinarne zespoły 
pracujące nad jednym produktem, jeden produkt to jeden dział lub pion. W 
ramach zespołu operacyjnego: kierownik produktu, kierownik projektu, 
specjaliści ds. badań, specjaliści ds. UX, specjaliści ds. analizy rynku.  
Rzadko dedykowany zespół produktowy, ewentualnie w świadomych 
firmach  technologicznych które wyrosły na pracy produktowej (np. 
Atlassian). 

Techniki Mapa drogowa produktu, Product Backlog, Business Model Canvas, 
Persony, Badania użytkowników, MindMap, Model docelowy, 
goRoadmap, Wywiady i Ankiety, Analiza Trendów Rynkowych, Analizy 
statystyczne, Predykcje, Korelacje.  

Narzędzia Google Analitycs, Mixpanel, Jira, Jira Portfolio, Asana, Redmine, Trello, 
Sharepoint, Confluence, MS Project, Microsoft Office, Intercom, HotJar, 
SurveyMonkey. 

Pierwsze kroki Pozyskiwanie wiedzy teoretycznej o technikach, narzędziach, dobrych 
praktykach projektowania interfejsów, uczyć się systematyczności np. 
prowadząc projektu, Karierę można rozpocząć jako: programista, tester, 
specjalista ds. Interfejsów, analityk lub zakładając własny startup. Można 
również zatrudnić się jako asystent kierownika produktu i rozwijać się pod 
jego opieką. Rozwijać umiejętności komunikacyjne i pracy w grupie np. 
realizując dodatkowe projekty non-profit lub realizując własne hobby. 

Inne nazwy stanowiska Kierownik projektu, menedżer ds. dostarczania produktu (z ang. Product 
Development Manager), właściciel produktu, menedżer ds. wizerunku (z 
ang. Brand Manager), kierownicy funkcyjni (np.. kierownik marketingu), 
analityk biznesowy (w sytuacji gdy produktem jest system wewnętrzny).  
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3.5.9. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

Tabela 3.9. Wstępna persona kierownika produktu w dużym przedsiębiorstwie, projekt B2B 

Obszar duże przedsiębiorstwo (250+ osób) 
Charakterystyka projektu B2B 
Wprowadzenie do obszaru Tylko w niektórych firmach informatycznych (dojrzałych, pracujących 

produktowo i zwinnie) zatrudnia się dedykowanych kierowników produktu, 
którzy definiują jego strategię.  W większości dużych przedsiębiorstwa rolę 
kierownika produktu przyjmują osoby z działów w ramach którego 
inicjowany jest nowy projekt lub rozwijany jest produkt. Ich jedyną 
odpowiedzialnością nie jest tylko zarządzanie produktem. Wykonują 
również inne obowiązki wynikające ze specyfiki ich stanowisk. 

Cele i obowiązki 
Kierownika produktu lub 
roli pełniącej jego 
obowiązki 

 Cel: zebranie wymagań od klienta i dostarczenie zamawianego produktu 
(brak wpływu na realizowane cele). Kierownik produktu realizuje elementy 
całkowitej strategii firmy. Obowiązki: kontakt z klientem, zbieranie 
wymagań i opinii od klienta, estymacja kosztów, dzielenie budżetu na 
dodatkowe zasoby (np. badania użyteczności), proponowanie rozwiązań, 
planowanie pracy zespołu, nadzór nad realizacją, prezentacja przyrostów 
produktu przed klientem, synteza dużej ilości wątków na raz. 

Cykl życia produktu Podpisanie umowy na wytworzenie nowego produktu lub kontaktu na 
rozwój istniejącego systemu. Inicjacja, Planowanie, Wytwarzanie, 
Zamknięcie projektu. 

Główne cechy i 
predyspozycje 

Umiejętności komunikacyjne, słuchanie innych, analiza i synteza danych, 
interdyscyplinarność. 

Współpraca z innymi 
zespołami 

Współpraca z: kierownikiem projektu, Zespołem wytwórczym, Innymi 
działami (np. w celu przydzielenia zasobów ludzkich do projektu). 

Role w zespole 
produktowym 

Zależne od struktury organizacji. Głównie wielodyscyplinarne zespoły 
pracujące nad jednym produktem, jeden produkt to jeden dział lub pion. W 
ramach zespołu operacyjnego: kierownik produktu, kierownik projektu, 
specjaliści ds. badań, specjaliści ds. UX, specjaliści ds. analizy rynku.  
Rzadko dedykowany zespół produktowy, ewentualnie w świadomych 
firmach  technologicznych które wyrosły na pracy produktowej (np. 
Atlassian). 

Techniki Mapa drogowa produktu, Warsztaty z klientami, Szablony wymagań, 
Specyfikacja Wymagań. 

Narzędzia Jira, Confluence,  Microsoft Office. 
Pierwsze kroki Pozyskanie szerokiej wiedzy z różnych dziedzin (marketing, sprzedaż, UX, 

zarządzanie projektami), rozpoczęcie kariery na stanowiskach: kierownik 
projektu, analityk, programista, tester, architekt. 

Inne nazwy stanowiska Kierownik projektu 
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3.5.10. Archetyp kierownika produktu 

Tabela 3.10 pokazuje archetyp kierownika produktu obejmujący elementy wspólne 

powyższych person, bez podziału na obszary i charakterystyki projektu. 

Tabela 3.10. Wstępna persona archetypu kierownika produktu 

Archetyp kierownika produktu w firmie informatycznej 
Cele i obowiązki Cele: Osiąganie celów poprzez realizację Strategii Produktu, zgodnej z jego 

Wizją Produktu. Obowiązki: definiowanie celów, proponowanie rozwiązań, 
priorytetyzacja projektów lub zadań, badanie opinii użytkowników, analiza 
wymagań, analiza rynku, zarządzanie interesariuszami, współpraca z 
Zespołem Wytwórczym.  

Cykl życia produktu 4 fazy w cyklu: Wprowadzenie, Wzrost, Dojrzałość, Schyłek. W zależności od 
tego, w której fazie jest Produkt, zarządza się produktem inaczej. 

Pożądane cechy, 
kompetencje i 
predyspozycje. 

Pożądane umiejętności miękkie: komunikacja, negocjacja, praca w grupie, 
zdolność do podejmowania decyzji, ciekawość świata, asertywność, 
zrozumienie zachowań ludzkich, dociekliwość, nawiązywanie kontaktów, 
predyspozycje przywódcze, konsekwencja i wytrwałość. Pożądane 
umiejętności twarde:  umiejętność zrozumienia dziedziny problemowej, 
analizy i syntezy danych, znajomość zagadnień analizy biznesowej i 
zarządzania projektami, prototypowania interfejsów.  

Współpraca z innymi 
rolami 

Kierownicy produktu, zależnie od kultury i wielkości organizacji, współpracują 
z: zespołem wytwórczym, projektantami interfejsów, kierownikami projektu, 
wszystkimi Interesariuszami produktu(np. reprezentantami innych działów w 
firmie, które są interesariuszem produktu), a także z zarządem.  

Role w zespole 
produktowym 

Zależne od struktury organizacji. Wielodyscyplinarne zespoły (zespół 
wytwórczy, kierownik produktu, projektant interfejsu, testerzy) lub 
dedykowane zespoły produktowe (kierownicy produktu, projektanci 
interfejsu, specjaliści ds. badań użytkowników, specjaliści ds. konwersji). 

Techniki Do weryfikacji wizji i strategii produktu: model biznesowy, persony, 
specyfikacja wymagań, mapa myśli. Do zarządzania zakresem i 
priorytetyzacją: product backlog, Mapa drogowa produktu. Do zarządzania 
dostarczaniem produktu: techniki zwinne, metodyki projektowe, historyjki 
użytkownika, przypadki użycia, modele UML, makiety. Do badania potrzeb i 
opinii użytkowników: wywiady, warsztaty z klientem, analizy statystyczne, 
A/B testy, prototypy. 

Narzędzia Zarządzanie zadaniami i backlogiem: Trello, Podio, Asana, Jira, 
TargetProcess. Analiza danych: Google Analitycs, Mixpanel, Arkusze 
Kalkulacyjne. Badania użytkowników: Optimizely, HotJar, Intercom. 
Przechowywanie dokumentacji: Gdrive, Confluence, ProdPad. Narzędzia 
do prototypowania: Axure, Proto.io, UXPin, Balsamiq. Współpraca z innymi 
rolami: Skype, Slack, GoToMeeting, Google Hangouts. 

Pierwsze kroki Rozwijać pożądane cechy i kompetencje poprzez: studiowanie literatury, 
zaangażowanie w organizacjach non-profit, udział w szkoleniach i warsztatach. 
Rozpocząć karierę na stanowiskach: wsparcie klienta, tester, analityk, 
kierownik projektu, scrum master, programista, projektant, założyciel własnego 
biznesu. Umożliwiają one bowiem poznawanie specyfiki produktu i 
podpatrywanie doświadczonych kierowników produktu. Opcjonalnie można 
również założyć swój startup i uczyć się na własnych błędach. 

Inne nazwy 
stanowiska 

Prezes, dyrektor generalny (z ang. CEO), kierownik funkcyjny, kierownik 
projektu, analityk, właściciel produktu, menedżer ds. wizerunku (z ang. Brand 
Manager), właściciel produktu, lider zespołu programistycznego, architekt, 
projektant, programista. 
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3.6. Podsumowanie 

Sieć kontaktów wypracowana podczas studiów, przede wszystkim poprzez aktywną 

działalność w ramach Koła Naukowego Zarządzanie IT, umożliwiła mi przeprowadzenie spotkań 

z osobami bardzo doświadczonymi, reprezentującymi rozpoznawalne firmy informatyczne 

w Trójmieście. Eksperci byli bardzo pozytywnie nastawieni do tematyki pracy i zadawanych 

przeze mnie pytań. Również moje doświadczenie zawodowe, znajomość tematyki zarządzania 

projektami, produktem i specyfiki branży informatycznej pozwoliła na prowadzenie merytorycznej 

dyskusji. 

Zgromadzone materiały pozwoliły na przygotowanie satysfakcjonujący wyników w postaci 

person kierowników produktów w różnych otoczeniach biznesowych. Wywiady potwierdziły 

hipotezę postawioną przed ich realizacją – specyfika pracy kierownika produktu różni 

się w zależności od wielkości organizacji i specyfiki realizowanych projektów. Szczególnie 

interesującym wynikiem pracy jest archetyp kierownika produktu, który jest innowacyjną 

prezentacją ogólnej roli i odpowiedzialności kierownika produktu. Uzyskane wyniki zostaną 

poddane walidacji w następnym rozdziale pracy. 
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4. WALIDACJA 

Celem walidacji wyników badań było wyeliminowanie ewentualnych błędów związanych 

z nadinterpretacją lub błędnym zrozumieniem przekazanej wiedzy przez ekspertów. W tym celu 

eksperci zostali zaangażowani w fazę walidacji wyników, czego rezultatem są persony 

kierowników produktów w nowej szacie graficznej oraz doprecyzowanymi sformułowaniami 

zaprezentowane w rozdziale 5. Niniejszy rozdział omawia metodę i przebieg walidacji. 

4.1. Metoda walidacji 

Walidacja polegała na wysłaniu wyników pracy do 10 ekspertów, tych samych który 

udzielali wywiadów, z prośbą o zapoznanie się i wyrażenie opinii na ich temat. Eksperci mieli 

dostęp do tego samego pliku, mogli komentować go lub wysyłać swoje propozycje zmian 

w formie maili. Komentarze do wyników pracy były dodawane w dostępnym dla ekspertów 

dokumencie przechowywane w narzędziu Google Drive (rys. 4.1) oraz wysyłane w formie 

wiadomości mailowej (rys. 4.2). 

 

Rysunek 4.1. Zrzut ekranu – widok dokumentu przechowywanego w narzędziu Google Drive (źródło: 
opracowanie własne) 

 

Rysunek 4.2. Zrzut ekranu - wiadomość mailowa z uwagami do wyników (źródło: opracowanie własne) 
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4.2. Przebieg walidacji 

Dnia 7 czerwca 2016 r. ozpoczął się etap walidacji poprzez wysłanie maila 

z odnośnikiem do dokumentu zawierającego wyniki badań (rys. 4.3). 

 

Rysunek 4.3. Zrzut ekranu – widok mejla z zaproszeniem do walidacji (źródło: opracowanie własne) 

11 czerwca 2016 r. pojawiła się pierwsza informacja zwrotna w formie wiadomości 

mailowej od Tomasza Tomaszewskiego:  „Fajna merytoryka, jeśli będziesz chciała to gdzieś 

publikować to popracuj tylko nad formą. Potrzebowałem trochę czasu żeby się odnaleźć co 

i gdzie jest oraz co oznacza.” 12 czerwca 2016 r. kolejna wiadomość została wysłana do 

ekspertów z prośbą o zapoznanie się z wynikami. W dniach 12 czerwca – 5 lipca 2016 r. 9 na 

10 ekspertów wyraziło swoją opinię o wynikach badań i zaproponowało zmiany w ich 

prezentacji i treści (rys. 4.4).  
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Rysunek 4.4. Zrzuty ekranu – widok komentarzy dodanych do dokumentu przechowywanego w narzędziu 
Google Drive (źródło: opracowanie własne) 

4.3. Podsumowanie 

Walidacja wyników umożliwiła zabranie opinii, znalezienie kilku nieścisłości 

i doprecyzowanie niejasnych sformułowań. Zgodnie ze wskazówką jednego z ekspertów 

dopracowana również została szata graficzna person. Ostatecznym wynikiem pracy są persony 

kierowników produktu w zależności od obszaru i charakterystyki projektu oraz archetyp kierownika 

produktu, z którymi można zapoznać się w rozdziale 5. 
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5. PERSONY KIEROWNIKÓW PRODUKTÓW 

Rozdział przedstawia ostateczne rezultaty pracy badawczej. Zawiera przedstawienie 

w formie graficznej person kierowników produktu w zależności od organizacji i specyfiki 

projektów, a także finalną personę archetypu kierownika produktu, która powstała na podstawie 

syntezy wyników ze wszystkich person i znalezieniu elementów wspólnych. 

5.1. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

  

Rysunek 5.1. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 
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5.2. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

  

Rysunek 5.2. Kierownik produktu w mikroprzedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 
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5.3. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

  

Rysunek 5.3. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 
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5.4. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

  

Rysunek 5.4. Kierownik produktu w małym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 
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5.5. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

  

Rysunek 5.5. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 
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5.6. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

  

Rysunek 5.6. Kierownik produktu w średnim przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 
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5.7. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 

  

Rysunek 5.7. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2C 
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5.8. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 

  

Rysunek 5.8. Kierownik produktu w dużym przedsiębiorstwie, charakterystyka projektu B2B 
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5.9. Archetyp kierownika produktu 

  

Rysunek 5.9. Archetyp kierownika produktu 
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6. PODSUMOWANIE 

Głównym problemem pracy badawczej było stwierdzenie różnorodnego podejścia firm do 

zarządzania produktem i roli kierownika produktu. W literaturze nie znaleziono pełnej odpowiedzi 

na pytanie, od czego zależy to podejście i co wpływa na kształtowanie się roli kierownika produktu 

w firmie informatycznej. W pracy postawiono następujące pytania badawcze: 

PB1: Czy rola kierownika produktu różni się w zależności od rodzaju organizacji 

i projektu? 

PB2: Jaka jest rola kierownika produktu w zależności od wielkości organizacji 

i charakterystyki prowadzonych projektów? 

PB3: Jakie są cechy wspólne roli kierownika produktu niezależne od rodzaju 

organizacji i projektu? 

6.1. Główne osiągnięcia pracy 

Celem pracy badawczej była analiza podejścia do zarządzania produktem i roli 

kierownika produktu w zależności od wielkości organizacji i charakterystyki projektów. Cel 

zrealizowano poprzez szeroki przegląd literatury oraz wywiady z ekspertami z firm 

informatycznych. 

Praca badawcza w odpowiedzi na pytanie badawcze PB1 potwierdziła, że podejście do 

zarządzania produktem i rola kierownika produktu jest różne w zależności od wielkości organizacji 

i charakterystyki projektu. Dodatkowo analiza uwypukliła problem ze zrozumieniem roli kierownika 

produktu i ignorancję wobec wiedzy związanej z zarządzaniem produktem. Wywiady z ekspertami 

potwierdziły bowiem, że w wielu polskich firmach osoby, które de facto zajmują się zarządzaniem 

produktem mają inne nazwy stanowisk, co wpływa na ich brak świadomości co do swoich 

obowiązków i odpowiedzialności. To przekłada się również na podejmowanie błędnych decyzji 

biznesowych, które mają negatywny wpływ na rozwój przedsiębiorczości, firm i produktów. 

Dzięki analizie przygotowano persony kierowników produktów dla 8 różnych środowisk 

będące odpowiedzią na pytanie badawcze PB2. Wyniki badań wskazują, że wpływ kierownika 

produktu na wizję i cele biznesowe firmy maleje wraz z wielkością organizacji. Można również 

zauważyć, że w dużych firmach korzysta się z bardziej zaawansowanych narzędzi i technik, a 

także często specjalistyczne kompetencje są zlecane na zewnątrz. Również charakterystyka 

projektu ma wpływ na oczekiwania wobec kierownika produktu, przykładowo projekty w modelu 

B2B wymagają negocjacji z klientem, tworzenia dodatkowych dokumentacji specjalnie pod niego. 

Dla odmiany projekty realizowane w modelu B2C wymagają zrozumienia użytkowników, ich 

segmentacji, źródła pochodzenia i ich zachowań, aby dostosować produkt do grupy odbiorczej o 

najwyższym potencjale biznesowym. 

Wyniki badań wskazują również wiele elementów wspólnych, niezależnych od obszaru, 

które pozwoliły stworzyć archetyp kierownika produktu będący odpowiedzią na pytanie badawcze 

PB3. Kompetencje kierownika produktu pokazują jak ważne są wysoko rozwinięte umiejętności 

miękkie, podstawowe umiejętności twarde, znajomość technik i narzędzi, empatia względem 
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klienta lub użytkownika. Również cykl życia produktu nie bardzo różni się dla różnych obszarów. 

Produkt może być w jednej z czterech faz życia i w zależności od tego, w której jest, kierownik 

produktu musi zarządzać jego rozwojem. Kierownik produktu jest odpowiedzialny za realizację 

strategii firmy i jej celów biznesowych. Czasem ma na nie wpływ, a czasem nie. 

6.2. Kierunki dalszego rozwoju 

Wyniki pracy zostaną upowszechnione w formie elektronicznej na blogu o zwinnym 

zarządzaniu produktami: www.productvision.pl. Zostaną zakomunikowane jako swego rodzaju 

poradnik dla poszukujących nowych inspiracji w swojej pracy kierowników produktów. Wysoce 

prawdopodobna jest również kontynuacja badań przez autorkę pracy. 

Dalsze badania mogą obejmować poszukiwanie różnic w roli kierownika produktu 

w zależności od innych cech organizacji czy projektów np. segment rynku, metodyka 

zarządzania itp. Ciekawe byłyby również badania nad współpracą kierownika produktu z innych 

rolami w organizacji, podziałem kompetencji i odpowiedzialności. Rola kierownika produktu 

w wielu organizacjach jest rolą młodą i nadal potrzebne jest jej doskonalenie. 
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