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Abstrakt.Artykuł w bezpośredni sposób dotyczy stale zwiększającej się roli konsumenta na 

rynku dóbr i usług. Autorzy opisują związane z tym tendencje, które zintensyfikowały się w 

ostatnich latach. Pierwszym z podejmowanych pojęć jest prosumpcja, która wskazuje na 

ukształtowanie się nowego typu konsumenta, który łączy w sobie cechy zarówno odbiorcy, jak 

i twórcy określonych dóbr. Prosumenci już na etapie projektowania mają duży wpływ na 

finalny wygląd i charakter produktu. Bezpośrednio z tym zjawiskiem związany jest nowy 

termin: human-centered design, czy też user-centered design. Autorzy ponadto opisują 

zachowania prosumpcyjne w praktyce.  

Słowa kluczowe: prosumpcja, prosument, user-centered design, human-centered design, 

projektowanie 

 

COOPERATION OF PRODUCTS AND SERVICES BY A PRESENT RECIPIENT 

 

Abstract.The article directly concerns the constantly growing role of the consumer on the 

market of goods and services. The authors describe the related trends, which have intensified 

in recent years. The first of these concepts is prosumption, which indicates the emergence of a 

new type of consumer who combines the characteristics of both the recipient and the creator of 

specific goods. Prosumers already have a big impact on the final appearance and character of 

the product at the design stage. Directly with this phenomenon is related to the new term: 

human-centered design or user-centered design. The authors also describe prosumer behavior 

in practice. 
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Wprowadzenie 

Współczesny odbiorca ma coraz większy wpływ na produkty i usługi oferowane na rynku. 

Z jednej strony jest to efekt znacznie większej świadomości klientów, z drugiej zaś zmian w 

funkcjonowaniu przedsiębiorstw, które umożliwiają użytkownikom czynny udział w procesie 

projektowania. Jest to stosunkowo nowy trend na rynku konsumpcyjnym, który bardzo szybko 

się rozwija i w niedługim czasie może decydować o kształcie relacji na linii oferent-nabywca, 

ale też determinować rywalizację pomiędzy samymi przedsiębiorstwami, które dążą do 

zdobycia przewagi konkurencyjnej. Stąd też istotne wydaje się podjęcie zagadnienia 

prosumpcji w kontekście uczestnictwa odbiorców w procesie projektowania usług i produktów. 

Artykuł z jednej strony porusza zagadnienia samej prosumpcji, a z drugiej wskazuje na 

obecność użytkownika w procesie human-centered design. Jest też próbą odpowiedzi na to, jak 

w przyszłości to zjawisko może się kształtować. 

 

1. OD KONSUMENTA DO PROSUMENTA 

 

Wraz ze zmianami zachodzącymi na rynku, zmieniała się również i rola nabywców342. 

Ich pozycja stawała się coraz silniejsza, co znajdowało odzwierciedlenie wśród rozwijających 

się koncepcji marketingowych343. Obecnie w praktycznie każdej z nich nabywca uznany jest za 

najważniejszego lub jednego z najbardziej istotnych podmiotów rynku konsumpcyjnego344. W 

dalszym ciągu nacisk kładziony jest jednak na jego pierwotną rolę, jaką było wyłącznie 

nabywanie produktów. Tymczasem istotnie wzrósł poziom oraz zmienił się obszar aktywności 

rynkowej nabywców345. Chodzi głównie o włączenie ich w proces projektowania produktów, 

co wiąże się z określonymi korzyściami zarówno dla producenta, jak i kupującego – zwanego 

już z racji swojego zaangażowania w proces projektowania – prosumentem. Zmiany te są także 

                                                           
342 A. BARUK, Prosumpcja jako wielowymiarowe zachowanie rynkowe. Zakres aktywności 

marketingowej współczesnych nabywców, Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne 2017, s. 13. 

343 A. BARUK, Nabywcy, czy prosumenci – rola rynkowa współczesnych odbiorców, "Marketing i 

Rynek", nr 8 (2010), Warszawa: Polskie wydawnictwo Ekonomiczne, s. 977. 

344 A. BARUK, Prosumpcja, s. 15. 

345 G. ADAMCZYK, J. CAPETILLO- PONCE, D. SZCZYGIELSKI,  Compulsive Buying in Poland. An 

Empirical Study of People Married or in a Stable Relationship, Consumer Policy 43, 593–610 (2020). 

https://doi.org/10.1007/s10603-020-09450-4 

https://doi.org/10.1007/s10603-020-09450-4
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wynikiem gwałtownego rozwoju rynku nowych technologii346. Transformacje klasycznych 

modeli i wzorów konsumpcji są bardzo zróżnicowane i powodują odmienne implikacje w 

różnych społeczeństwach347. Cyfryzacja procesów rynkowych jest jednym z kluczowych 

czynników stymulujących współcześnie intensyfikację konsumpcji348. Stanowisko to nie jest 

jednoznacznie oceniane349. Problem ten zostanie rozwinięty w dalszej części artykułu. 

Prosumpcja to stosunkowo nowe zjawisko, choć z pewnością mechanizmy z nią 

związane występowały znacznie wcześniej, niż pojęcie to pojawiło się w usystematyzowanej 

formie w opracowaniach naukowych. Obecnie w literaturze przedmiotu znajdziemy wiele 

definicji prosumpcji, jednak wprowadzenie tego pojęcia do obiegu naukowego przypisuje się 

Alvinowi Tofflerowi.  

Jego zdaniem rozgraniczenie pomiędzy producentem a konsumentem stopniowo się 

zaciera350. Widoczne to było zwłaszcza w sektorze usług, z których specjaliści czy też zwykli 

pracownicy zaczęli być zastępowani przez świadomego konsumenta, którego producent 

wyposażył w narzędzia oraz wiedzę umożliwiające wykonywanie wielu czynności. Toffler 

pisał m. in. o wchodzeniu na rynek samoobsługowych stacji benzynowych w USA czy też 

samodzielnym przeprowadzaniu transakcji przez klientów banków351. Jednak wiele firm 

zauważyło korzyści płynące z zaangażowania nabywców w sam proces produkcyjny lub 

projektowanie. Klient mógł wpływać na to, jak produkt finalnie będzie wyglądać lub 

dostosowywać poszczególne modele do swoich wymagań. Toffler dostrzegał znaczenie 

                                                           
346 M. ADAMCZYK, A. BETLEJ, J. GONDEK, A. OHOTINA, Technology and Sustainable Development: 

Towards the Future?, „Entrepreneurship and Sustainable Issues”, 6 (4), 2019, p. 2003-2016. 

347 A. BETLEJ, Społeczeństwo sieciowe–potencjały zmian i ambiwalentne efekty, Wydawnictwo KUL, 

Lublin 2019, s.2227-238; A. BETLEJ, Peril and Promise of Internet Technology for Future Social Order, [in:] 

Lech W. Zacher (eds.), Technology, Society and Sustainability. Selected Concepts, Issues and Cases, Springer, 

Cham, 2017, p. 117-128 https://doi.org/10.1007/978-3-319-47164-8_8 
348 A. BETLEJ, Cyfrowe społeczeństwo, czyli o science-fiction w Realu, „Transformacje” 2011, 1-2 (68-

69), s.206-221. 

349 A. BETLEJ, Cyfryzacja sieciowego społeczeństwa: perspektywy i skutki, [w:] Lech W. Zacher 

(red.), Nasza cyfrowa przyszłość. Nadzieje, ryzyka, znaki zapytania, Warszawa 2013, s.143-169;A. 

BETLEJ, Wirtualizacja wspólnoty w społeczeństwie sieci. W poszukiwaniu kodu cybercywilizacji, [w:] 

Lech W. Zacher (red.), Wirtualizacja: problemy, wyzwania, skutki, Warszawa 2013, s.491-509. 

350 A. TOFFLER, Trzecia fala, Poznań: Wydawnictwo Kurpisz 2006, s. 307.  

351 Tamże, s. 310. 

https://doi.org/10.1007/978-3-319-47164-8_8
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prosumpcji, choć uznawał ten proces za niegwałtowny i nie wyrokował w jaki sposób może on 

zmienić rynek352.  

Definicja prosumpcji wprowadzona przez Tofflera jest bardzo szeroka. Zgodnie z jej 

założeniami prosumentem jest każdy, kto wytwarza usługi czy dobra na własny użytek353. 

Toffler wprost pisze o tym, że "wszyscy jesteśmy prosumentami"354. Autorzy nie przychylają 

się do tak szerokiego rozumienia tego pojęcia, według którego prosumpcją jest opieka nad 

schorowanymi rodzicami czy też skorzystanie z bankomatu. Ale już aktywność polegająca na 

współpracy pomiędzy klientem a bankiem, dzięki któremu korzystanie z bankomatu będzie 

dostosowane do oczekiwań tego pierwszego, z całą pewnością.  

Jednocześnie jednak trudno zgodzić się z wąskim znaczeniem prosumpcji. Wielu 

autorów utożsamia ją wyłącznie z tworzeniem produktów, pomijając wartości niematerialne, 

których współdziałanie oferenta i nabywcy mogą dotyczyć355. Chodzi np. o zaangażowanie 

odbiorców w budowanie wizerunku i reputacji organizacji społecznych czy nawet państw356. 

Dotyczyć to może również podmiotów komercyjnych, z których stylem życia identyfikują się 

klienci. Wówczas konsument manifestuje tożsamość marki, rozumianą jako misję, wartości, 

przekonania czy też kulturę danej organizacji357, poprzez jej atrybuty, wyróżniające ją na tle 

innych, co w konsekwencji prowadzi do zbudowania lojalności wobec niej358. Inspirowanie 

zachowań prosumpcyjnych może zatem być prowadzone w obszarze budowania marki 

komercyjnej, a nie wyłącznie samego produktu. Oczywiście w obu przypadkach motywem 

działania przedsiębiorstwa jest zdobycie przewagi konkurencyjnej nad innymi podmiotami z 

                                                           
352 Tamże, s. 316. 

353 A. TOFFLER, H. TOFFLER, Rewolucyjne bogactwo, Przeźmierowo: Wydawnictwo Kurpisz 2007, 

s. 191.  

354 Tamże, s. 191. Autorzy wymieniają bardzo wiele zachowań konsumenta, które można uznać za 

prosumpcyjne: opieka nad chorymi, budowa kościoła, poszukiwanie śladów życia w kosmosie, nauka 

języka angielskiego – o ile wykonywane są dla siebie lub bez pobierania wynagrodzenia. Tofflerowie 

nazywają to produkcją w gospodarce niespieniężonej.  

355 A. BARUK, Prosumpcja, s. 21-22. 

356 Ch. FOMBRUN, M. SHANLEY, What’s name in Name? Reputation Building and Corporate 

Strategy, “Academy of Management Journal”, vol. 33 (1990), s. 235. 

357 M. HEREŹNIAK, Marka narodowa. Jak skutecznie budować wizerunek i reputację kraju, 

Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne 2011, s. 50. 

358 Tamże, s. 56. 



249 
 

rynku. Natomiast nabywca, oprócz uzyskania produktu czy usługi bliższej jego oczekiwaniom, 

może odczuwać satysfakcję z powodu docenienia jego sugestii czy też uznania jego pomysłów.  

Niewątpliwie spory definicyjne dotyczą również płaszczyzny działania prosumentów. 

Niektórzy badacze wiążą ją wyłącznie z internetową aktywnością nabywców359. Stałoby to 

jednak w sprzeczności z koncepcją Tofflera, który przecież pisał o prosumpcji jeszcze przed 

erą powszechnego korzystania z komputerów i Internetu. Zachowanie prosumpcyjne mają 

miejsce zarówno w świecie materialnym, jak i wirtualnym, choć z pewnością w tej drugiej 

rzeczywistości powstało bardzo wiele narzędzi, które umożliwiają aktywność nabywców w 

procesie projektowania czy tworzenia produktów. Nie można jednak stwierdzić, że każda 

aktywność w Internecie to prosumpcja. Ta wymaga bowiem kreatywności i relatywnie 

większego zaangażowania360. 

Prosument od konsumenta różni się z pewnością tym, że z biernego klienta stał się 

aktywnym i wymagającym. Posiada również wiedzę i wykorzystuje narzędzia marketingowe, 

pozwalające mu lepiej poznać rynek361. Jest ciekaw nie tylko tego, co nabędzie, ale również 

tego w jaki sposób produkt czy usługa powstaje i kto ją wytwarza362. Ponadto angażuje się w 

różnego rodzaju społeczności, będące elementem dialogu pomiędzy producentami a 

nabywcami. Bardzo często określone produkty czy marki budzą nie tylko jego zainteresowanie, 

ale wręcz go pasjonują363.  

Prosumpcja jest obecnie jednym z trendów na rynku konsumpcyjnym, który w 

przyszłości może ukierunkowywać jego rozwój, co ściśle wiąże się z długookresowym 

horyzontem czasowym  tego zjawiska364. Jak już wcześniej wspomnieli autorzy, procesy z nią 

                                                           
359 G. RITZER, N. JURGENSON, Production, consumption, prosumption. The nature of capitalism in 

the age of the digital prosumer, "Journal of Consumer Culture", vol. 10 (2010), s. 13. 

360 X. LI, Factors influencing the willingness to contribute information to online Communities, „New 

Media and Society”, vol. 13, nr 2 (2011), s. 280. 

361 M. DOŁHASZ, Nowe sposoby komunikacji przedsiębiorstwa z rynkiem, w: D. Surówka-Marszałek 

(red.), Kraków: Krakowska Szkoła Wyższa im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego 2008, s. 129. 

362 M. STANISZEWSKI, Od prosumenta do cukierkologów, „Brief” nr 49 (2003), Warszawa: AdPress, 

s. 53. 

363 M. DOŁHASZ, Nowe sposoby, s. 130. 

364 A. BARUK, Prosumpcja, s. 25. 
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związane występowały znacznie wcześniej, niż na stałe trafiły do dyskursu naukowego. Sama 

zaś prosumpcja, jaki i wszystkie trendy marketingowe, podlega przeobrażeniom. 

Analizowana kategoria jest też ściśle związana z komunikacją marketingową, 

rozumianą jako przekaz informacji pomiędzy przedsiębiorstwem, a jego otoczeniem365. 

Uczestnictwo odbiorcy usług czy nabywcy produktów w etapie projektowania z pewnością jest 

zaawansowaną formą wymiany informacjami pomiędzy obiema stronami tego procesu. 

Podczas gdy konsument był tylko widzem i odbiorcą przekazów informacyjnych, to prosument 

jest już partnerem w tej komunikacji i zwraca uwagę na jej jakość oraz ciągłość dialogu366. 

Najbardziej aktywni prosumenci mogą być bardzo atrakcyjni dla przedsiębiorstw. Można ich 

określać trendsetterami, czyli osobami wyznaczającymi trendy, pełniącymi opinię liderów w 

określonych środowiskach i będącymi swojego rodzaju ambasadorami danej firmy367. 

Istotną cechą prosumpcji jest jej dwustronność i opieranie się na zasadzie partnerstwa. 

Jeśli aktywność jest wykazywana wyłącznie przez nabywcę, może stać się działaniem 

przypadkowym i nieprzewidywalnym, a także wywoływać niepożądane skutki368. Z drugiej 

strony ta asymetryczność może być związana z działaniem oferenta, który stara się inspirować 

pewne zachowania wśród nabywców. Pojawienie się pewnych bodźców zewnętrznych na 

pewno sprzyja prosumpcji, w tym przypadku określanej jako inspirowana. Jednak w 

przyszłości może ona przerodzić się w spontaniczną, gdyż dochodzi do wzrostu świadomości 

nabywców. Zdobywając doświadczenie, jakie zostało nabyte dzięki inspiracji ze strony 

przedsiębiorstwa, mogą mieć świadomość jakie korzyści wiążę się z jego aktywnością w proces 

powstawania czy projektowania poszczególnych dóbr lub generalnie z podjętej komunikacji 

marketingowej z oferentem369. 

 

                                                           
365 J. WIKTOR, Komunikacja marketingowa. Modele, struktury, formy przekazu, Warszawa: 

Wydawnictwo 

Naukowe PWN 2013, s. 15. 

366 E. SZUL, Prosumpcja jako aktywność współczesnych konsumentów – uwarunkowania i przejawy, 

Instytut Socjologii UMCS w Lublinie, https://www.ur.edu.pl/file/43403/29.pdf, dostęp [13.09.2018]. 

367 A. TRZECIAK, Innowacyjny trexy marketing, „Marketing w praktyce”, nr 7 (2009), Warszawa: 

CBOS, s. 40. 

368 A BARUK, Prosumpcja, s. 35. 

369 Tamże, s. 47-48. 
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2. W STRONĘ PROJEKTOWANIA 

 

Tofflerowie podkreślają, jak bardzo zaangażowanie prosumentów może zmienić całą 

branżę, na dowód czego przywołują gry komputerowe oraz symulacje. Niegdyś były one 

domeną wojska, które inwestowało duże pieniądze w tej dziedzinie. Słabo rozwinięta była 

wówczas działalność handlowa niewielkich podmiotów odpowiadających za ten rodzaj 

rozrywki370. Jednak cywilni komputerowcy, tworząc sieci internetowe, zaczęli modyfikować 

wiele gier, w tym te militarne. Umożliwiała to przede wszystkim funkcja edytowania, tworzenia 

własnych scenariuszy i postaci, które były wbudowane w pierwotną grę. W ten sposób branża 

gier komputerowych pozostawiła daleko w tyle strategiczne gry wojskowe371. Proces ten ma 

miejsce cały czas, mimo ogromnego zaawansowania technologicznego wielkich koncernów 

produkujących gry, z których korzystają dziesiątki milionów użytkowników na świecie. Wielu 

programistów-amatorów uczestniczy w produkcji nowych gier lub na prywatnych komputerach 

tworzą dodatki, które później pobierane są przez innych użytkowników na całym świecie.  

Takie tendencje nie omijają również polskiego rynku gier. Firma CD Projekt, wydawca 

gier o Wiedźminie inspirowanych powieściami A. Sapkowskiego, nie tylko udostępnia 

graczom edytor, dzięki którym mogą oni tworzyć własne modyfikacje gry, ale również promuje 

i nagradza najlepsze z nich372. Oprócz tego CD Projekt inspiruje prosumpcję na wiele innych 

sposobów: organizując konkursy związane z recenzjami gry, z tworzeniem trailerów czy też 

najlepszych kostiumów i aranżacji postaci z gry373. To wszystko pokazuje, jak mocno oferenci 

mogą dzisiaj być zaangażowani we współpracę z nabywcami.  

Rewolucją w zakresie projektowania gier można natomiast uznać takie systemy jak 

Android. Twórcy-amatorzy mogą projektować rozgrywki, które umieszczane są bezpłatnie w 

aplikacjach zakupowych dostępnych właśnie za pomocą tego oprogramowania. W ten sposób 

niejednokrotnie wyprzedzili w ilości pobrań profesjonalnych producentów. 

                                                           
370 A. TOFFLER, H. TOFFLER, Rewolucyjne bogactwo, s. 219-220. 

371 Tamże, s. 220. 

372 P. SIUDA i in., Prosumpcjonizm pop-przemysłów. Analiza polskich przedsiębiorstw z branży 

rozrywkowej, Warszawa: Collegium Civitas Press 2013, s. 84-87. 

373 Tamże, s. 88. 
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Zachowania prosumpcyjne mogą dotyczyć niemal każdej dziedziny działalności, nawet 

tej wydawałoby się zarezerwowanej dla specjalistów. Przykładem tego są chociażby serwisy 

dziennikarstwa obywatelskiego. Największy z nich, który dotychczas funkcjonował w polskiej 

przestrzeni medialnej, to portal Wiadomości.24.pl. Według badań w styczniu 2012 roku 

medium to miało ponad 627 tys. unikalnych użytkowników oraz 3,23 miliona odsłon374. Od 

2006 roku, gdy serwis wystartował, ponad 7 tys. autorów opublikowało niemal 185 tys. 

artykułów375. Wizualnie Wiadomości24.pl przypominały największe portale internetowe, ale 

treści w zdecydowanej większości pochodziły od dziennikarzy-amatorów. Redakcję 

profesjonalną tworzyło kilka osób, które odpowiadały za korektę nadesłanych tekstów, 

przeprowadzanie konkursów czy też kwestie administracyjne. Autorom, w zależności od ich 

aktywności, przyznawano rangi: np. reportera, dziennikarza i redaktora. W ten sposób 

dziennikarze obywatelscy mogli sami moderować komentarze, dokonywać korekty tekstów 

innych autorów czy też decydować o tym, który artykuł znajdzie się na głównej stronie serwisu. 

Autorzy nie dostawali pieniędzy za wykonaną pracę, jednak mogli poczuć się jak prawdziwi 

dziennikarze, ich artykuły czytały niekiedy setki tysięcy internautów, a nawet byli cytowani 

przez inne media. Te niematerialne korzyści (choć pojawiały się czasem również gratyfikacje 

w postaci książek, biletów do kin, muzeów, etc.) powodowały, że niektórzy autorzy 

opublikowali ponad tysiąc tekstów376. W 2017 roku, notując kolejne spadki, serwis 

Wiadomości24.pl został zamknięty przez wydawcę. Jego zdaniem użytkownicy przenieśli się 

do social media377. Była to z pewnością jedna z przyczyn zamknięcia najprężniej dotychczas 

działającego medium obywatelskiego. Jego zamknięcie nie kłóci się jednak ze wzrostem 

trendów prosumenckich. Wielu autorów publikuje dzisiaj na prywatnych blogach lub w 

portalach społecznościowych i dla nich po prostu zmieniło się narzędzia, która umożliwia 

tworzenie artykułów. 

Odnosząc się do tego, co już wcześniej autorzy wspomnieli, czyli do zmian i 

przeobrażeń zachodzących na rynku, trzeba podkreślić, że dotyczą one również samej 

                                                           
374 Polska Press Grupa zamyka Wiadomości24.pl. „Użytkownicy przenieśli się do social media”, 

Wirtualne Media, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/wiadomosci24-pl-koniec-dzialania-polska-

press-grupa-tlumaczy-uzytkownicy-przeniesli-sie-do-social-media [dostęp: 13.09.2018]. 

375 Tamże. 

376 Ł. Wolski był autorem serwisu Wiadomości24.pl w latach 2007-2014 i doskonale zna specyfikę 

funkcjonowania tego medium. 

377 Polska Press Grupa zamyka, tamże. 
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prosumpcji. Nie oznacza ona już tylko samego koncentrowania się na kliencie i dania mu 

możliwości modyfikowania produktów, ale zdecydowanie większe zaangażowania nabywcy w 

proces tworzenia już od pierwszych jego etapów378. W tym przypadku chodzi o projektowanie 

usług oraz produktów, które ma decydujący wpływ na to, jaki finalnie produkt nabywca 

pozyska. 

 

3. HUMAN-CENTERED DESIGN – PROJEKTOWANIE ZORIENTOWANE NA  

CZŁOWIEKA 

Współcześnie tworzenie produktów i usług przebiega w nieco inny sposób niż jeszcze 

kilkanaście lat temu. Użytkownicy chcą niekiedy intensywnie w tym procesie uczestniczyć. 

Dlatego tak istotne stało się definiowanie ich potrzeb na samym początku projektowania. 

Pojęciem, które dotyczy właśnie idei kreowania produktów i usług z myślą o końcowym 

odbiorcy jest user-centered design (UCD). Proces UCD dotyczy projektowania zorientowanego 

na użytkownika. Niekiedy pojęcie traktuje się wymiennie z terminem human-centered design 

(HCD), czyli projektowaniu zorientowanym na człowieka. Istotne w całym podejściu jest to, 

że końcowy odbiorca powinien być adresatem każdego produktu, czy też usługi. Kluczowe 

będzie więc zawsze przyjęcie podczas projektowania pozycji odbiorcy. Dzięki temu zabiegowi 

twórcy zyskują pewność, że ich praca zostanie doceniona przez korzystających.  

W opinii międzynarodowej firmy IDEO, która upowszechniła między innymi metodę 

design thinking379, human-centered design oznacza „wiarę, że wszystkie problemy, nawet te 

pozornie trudne, jak bieda, równość płci i związane z czystą wodę, są rozwiązywalne. (…) 

Podejście human-centered design koncentruje się na człowieku, pomagając rozwiązywać 

problemy z dowolnego poziomu (…) i tworzyć innowacyjne nowe rozwiązania, zakorzenione 

w rzeczywistych potrzebach ludzi (tł. A. Rzewuska)380. Właśnie dzięki tej metodzie odbiorcy 

są silnie zaangażowani w tworzenie rozwiązań. 

                                                           
378 D. TAPSCOTT, A. WILLIAMS, Wikinomia. O globalnej współpracy, która wszystko zmienia, 

Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne 2008, s. 215. 

379 M. LIPIEC, Design Thinking = User-Centered Design, http://uxdesign.pl/design-thinking-user-

centered-design/, [dostęp: 16.08.2018]. 

380 Ideo, The Field Guide to Human–Centered Design, Kanada 2015, 

http://www.designkit.org/resources/1 s. 9. [dostęp: 12.08.2018]. 



254 
 

Proces HCD składa się z 3 faz. Pierwszą z nich jest inspiracja i dotyczy ona 

pozyskiwania informacji o użytkownikach, o ich potrzebach. Na tym etapie następuje próba 

zrozumienia adresatów projektowania. Częstą praktyką jest obserwacja, dzięki której 

projektujący po raz pierwszy może nakreślić i zdiagnozować problemy, z którymi styka się 

grupa docelowa. Druga faza – ideacja, polega na kreatywnym tworzeniu i weryfikacji 

wszystkich pomysłów odnoszących się do zdefiniowanej grupy. Trzecia faza – implementacja, 

polega na wyznaczeniu sobie kolejnych celów i rozeznaniu się, czy pomysł posiada potencjał 

biznesowy. Proces HCD jest idealną metodą wykorzystywana podczas tworzenia nowych 

produktów i usług. Jest sposobem wypracowywania rozwiązań na konkretne i widoczne 

problemy381.  

Porównując proces HCD i UCD można odnieść wrażenie, iż są one dość podobne. 

Wynika to zapewne z tego, iż efektem obu procesów ma być produkt dla konkretnej grupy 

korzystających. Pierwszą fazą procesu UCD jest analiza, podczas której należy dogłębnie 

zrozumieć potrzeby i problemy odbiorcy. Kolejna dotyczy etapu projektowania konkretnych 

rozwiązań. To w tym momencie kształtują się odpowiedzi i propozycje, które weryfikuje się w 

ostatniej fazie procesu UCD. Idealnym sposobem potwierdzenia lub obalenia pomysłów są 

badania użyteczności wypracowanego narzędzia połączone z indywidualnym wywiadem 

pogłębionym382. W trakcie projektowania ten proces jest powtarzany w celu ciągłego 

udoskonalania produktu finalnego. 

W niniejszym artykule autorzy poruszają zagadnienie prosumpcji związane ze swoistym 

współtworzeniem dzieła przez jego odbiorców. Tym efektem wspólnej pracy mogą być m.in. 

produkty cyfrowe, jak i fizyczne (np. plac zabaw), a także usługi. Tworząc wspomniane formy 

bierze się pod uwagę ich użyteczność, atrakcyjność oraz dostarczenie pozytywnych emocji 

związanych z korzystaniem. Są to atrybuty produktów tłumaczące szeroko pojęty user 

experience383. Celem projektantów jest więc stworzenie takich elementów czy komponentów, 

które będą używalne, użyteczne i użytkownik będzie chciał z nich korzystać384. Wspomniany 

                                                           
381 Tamże, s. 11. 

382 I. MOŚCICHOWSKA, B. ROGUŚ-TUREK, Badania jako podstawa projektowania User 

Experience, Warszawa: PWN 2005, s. 30. 

383 Tamże, s. 28. 

384 M. BEASLEY, UX i analiza ruchu w sieci, Gliwice: Helion 2014, s. 15.  
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termin wszedł już na stałe do kanonu zasad tworzenia produktów i usług. Dzięki propagowaniu 

użyteczności produkuje się to, z czego odbiorca chce korzystać.  

 

4. STRATEGIA USER EXPERIENCE 

 

Porsumpcja uwidacznia się na dwóch etapach. Pierwszy dotyczy samego projektowania 

i zaproszenia użytkownika do weryfikacji założeń bądź też pracy nad samą koncepcją. Drugi 

dotyczy już gotowego (przynajmniej w jakiejś części) produktu, który odbiorca może dowolnie 

zmieniać, dopasowywać i kształtować prawie od samego początku. W przypadku pierwszego 

etapu – projektowania produktu czy usługi – istotne będzie pełne zrozumienie terminu i strategii 

user experience, które umożliwi wskazanie momentu, w którym twórcy angażują końcowego 

użytkownika w proces współtworzenia. Jaime Levy wymienia 4 elementy strategii, która 

wspiera kreowanie produktów. 

Pierwszym elementem składowym strategii jest dogłębne zrozumienie założeń 

biznesowych. Ma to miejsce w sytuacji, kiedy produkt lub usługa została już wprowadzona na 

rynek konsumentów. Wtedy też następuje ocena przewagi konkurencyjnej, zebranie wymagań 

oraz celów biznesowych. To co jest najważniejsze dla projektantów to wyróżnienie segmentów 

klientów i opisanie jakie są ich potrzeby i cele. Następnie istotnym etapem jest wskazanie 

wartości, które dotyczą konkretnego produktu i usługi. Kolejnym ważnym z punku widzenia 

procesu projektowego elementem jest rozróżnienie kanałów dotarcia do grup docelowych. 

Należy tutaj również wskazać na sposoby pozyskania i zatrzymania użytkowników, a także 

strumienie przychodów, kluczowe zasoby, działania i partnerów. Na samym końcu wskazuje 

się na strukturę kosztów385. Pierwszy element składowy strategii user experience, jakim są 

założenia biznesowe, jest ważny z perspektywy zrozumienia oczekiwań biznesu.  

Drugim elementem składowym jest innowacja w zakresie wartości. Każdy 

przedstawiciel biznesu oraz sam użytkownik kieruje się różnymi wartościami w kontekście 

sprzedawania/nabywania produktów. Stratedzy wskazują na innowację, która odnosi się do 

obniżania kosztów produkcji przy jednoczesnym zwiększaniu wartości dla nabywców386. 

                                                           
385 J. LEVY, Strategia UX. Jak tworzyć innowacyjne produkty cyfrowe, które spotykają się z uznaniem 

rynku, Gliwice: Helion 2017, s. 23-27. 

386 Tamże, s. 28-32. 
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Dzięki temu twórcy wychodzą naprzeciw oczekiwaniom użytkowników i tym samym zyskują 

lojalnych klientów. 

Trzecim elementem jest weryfikacja założeń produktu za pomocą badań z 

użytkownikami. To właśnie tutaj przejawia się wspominana wcześniej prosumpcja. Na tym 

etapie strategii następuje konfrontacja pomysłów z oczekiwaniami grup docelowych387. Do 

takich celów przeprowadza się m.in. testy użyteczności388, które stanowią metodę badawczą 

służącą do weryfikacji prototypów. Podczas badania tego typu użytkownik ma za zadanie 

przetestować narzędzie, produkt. Dodatkową metodą jest również indywidualny wywiad 

pogłębiony, dzięki któremu badacz czy też projektant może zebrać cenne uwagi i komentarze. 

Niekiedy, jeśli wymaga tego sytuacja, wywiad może przyjąć charakter wywiadu swobodnego 

– nieustrukturyzowanego, którego celem jest dokładniejsze zrozumienie problemu bez 

narzucania kategorii i ram389.  

Czwartym elementem strategii jest wskazany przez Levy „zabójczy projekt UX”, 

rozumiany jako innowacyjne podejście do projektowania. Wyróżnione tutaj zostają sposoby 

kierowania pracami w zakresie analizowania wartości produktu. Jest to swoisty zestaw dobrych 

praktyk wspierających twórcę w stworzeniu wyróżniającego się narzędzia. Autorka wyróżnia 

pięć zasad. Pierwsza z nich dotyczy prosumentów. Projektant powinien współpracować z 

interesariuszami i partnerami na każdym etapie procesu, a zwłaszcza na samym początku 

kształtowania pomysłu. Dzięki temu zyska pewność, iż jego produktem będzie zainteresowana 

grupa docelowa. Kolejna zasada wskazuje na interpretację najważniejszych momentów, 

funkcjonalności, które mają znaczenie dla korzystających z produktów. Istotne jest tutaj 

wyróżnienie tych aspektów w projektowanym narzędziu. Zadaniem projektanta jest również 

wskazanie luki rynkowej i możliwości jej wypełnienia. Czwartą zasadą jest bezpośredni 

kontakt z potencjalnym użytkownikiem w celu określenia podstawowego zadania produktu 

tworzonego jako odpowiedź na dany problem. Tutaj również występuje inicjacja kontaktu z 

realnym odbiorcą. Piąta i ostatnia zasada dotyczy przenikania się niekiedy punktów styku z 

użytkownikiem – tego co wirtualne i fizyczne. Projektant powinien w innowacyjny sposób 

                                                           
387 Tamże, s. 32-34.  

388 I. MOŚCICHOWSKA, B. ROGUŚ-TUREK, Badania jako, s. 228. 

389 N. K. DENZIM, Y.S. LINCOLN, Metody badań jakościowych, t. 2, Warszawa: PWN 2009, s.96. 
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podchodzić do potrzeb klienta. Jeżeli realizacją tych potrzeb jest produkt cyfrowy, to należy 

zadbać również o aspekt fizyczny, bezpośredni390 – np. kontakt ze sprzedawcą.  

 

5. SPRINT PROJEKTOWY 

 

Przedstawienie czterech elementów strategii miało na celu wskazanie roli użytkownika 

w procesie projektowania. Coraz częściej włącza się końcowego odbiorcę w niektóre kroki tego 

procesu. Bardzo ciekawą formą bazującą na etapach HCD czy też UCD jest pojęcie sprintu 

rozumiane jako „podejście oparte na elastycznych ramach postępowania w odniesieniu do 

projektowania produktu”391. Każdy sprint został podzielony na pięć faz. Rekomenduje się, aby 

sprinty odbywały się w ciągu 5 dni.  

Początkiem sprintu jest poznanie istoty problemu392. To wtedy definiuje się grupę 

użytkowników oraz bolączki, z którymi się spotykają. Zespół projektowy korzysta z różnych 

metod, aby jak najlepiej dopasować rozwiązanie. Jedną z tych metod jest tworzenie persony, 

czyli modelowego użytkownika, którego opisuje się poprzez zestaw atrybutów i cech393. Firma 

Google opracowała swoje indywidualne podejście do sprintu394. Na samym początku 

projektanci posiłkują się również wiedzą samych użytkowników, którzy są czasami zapraszani 

na spotkania projektowe. Podczas takich warsztatów mogą poinformować zespół projektowy o 

swoich problemach. Następnie w kolejnej fazie generuje się największą liczbę pomysłów, które 

w kolejnych etapach podlegają weryfikacji. Dla każdego z pomysłów tworzy się prototyp 

produktu. Trzecim etapem sprintu jest wybór najlepszego spośród wszystkich kreatywnych 

rozwiązań, które będzie rozwijane. Kolejny etap polega na stworzeniu prototypu dla finalnego 

produktu. Musi on być dość dokładny, aby istniała możliwość jego przetestowania. Dodatkowo 

na koniec projektowania tworzy się ramowy scenariusz badania, które będzie miało miejsce w 

                                                           
390 J.LEVY, Strategia UX, s. 34-35. 

391 R. BANFIELD i in., Sprint projektowy, Gliwice: Helion 2016, s. 5.  

392 Tamże, s. 73. 

393 I. MOŚCICHOWSKA, B. ROGUŚ-TUREK, Badania jako…., s. 439. 

394 Phases & methods. Introduction, https://designsprintkit.withgoogle.com/methods/ [dostęp: 

12.08.2018]. 



258 
 

fazie piątej. Ideą pięciofazowego sprintu jest analiza potrzeb użytkowników i próba udzielenia 

na nie odpowiedzi w postaci projektu rozwiązania.  

 

6. PROSUMPCJA W PRAKTYCE 

 

Wyjaśniając na czym polega prosumpcja w procesie projektowania zwrócono 

szczególną uwagę na etap analizy potrzeb oraz badań użyteczności. Następnie należy również 

wskazać na możliwość uczestniczenia końcowego użytkownika w procesie współtworzenia, po 

wprowadzeniu produktu na rynek konsumentów. Taka forma partycypacji w kreowaniu 

produktów spowodowana jest tym, iż twórcy widzą potrzebę użytkowników do 

personalizowania produktów. Dla lepszego zrozumienia roli jaką pełni prosument w tym 

procesie należy wskazać przykłady podmiotów, które umożliwiają użytkownikowi końcowemu 

współtworzenie.  

Pierwszym jest firma Nike395 produkująca m.in. obuwie i odzież sportową, która 

umożliwiła swoim klientom zaprojektowanie spersonalizowanego produktu. Korzystający ze 

sklepu internetowego mają możliwość dopasowania obuwia do swoich oczekiwań. Za pomocą 

funkcji edycji, kupujący może wybrać konkretny model i stworzyć go prawie od samego 

początku.  

Kolejnym przykładem jest firma Tylko396 produkująca półki. Dzięki specjalnemu 

narzędziu każdy z użytkowników może modyfikować układ regałów, dodawać szuflady. Daje 

to odbiorcy wrażenie współtworzenia produktu końcowego.  

Przykładem prosumpcji zauważalnej w obszarze usług może być oferta „zrób po 

swojemu” restauracji McDonald’s397, która polega na skomponowaniu smaków, których nie ma 

w standardowej ofercie, a którymi byłby zainteresowany użytkownik. Współtworzenie dań czy 

deserów staje się coraz częstszym działaniem podmiotów, które chcą dopasowywać swoją 

ofertę do potrzeb klienta. 

                                                           
395 https://www.nike.com/pl/pl_pl/ [dostęp: 12.08.2018] 

396 https://tylko.com [dostęp: 12.08.2018] 

397 https://mcdonalds.pl/zrob-po-swojemu/ [dostęp: 12.08.2018] 
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Wkroczenie aplikacji i narzędzi mobilnych w życie codzienne ma również wpływ na 

samych użytkowników, którzy chcą produktów idealnie dopasowanych do ich potrzeb. Należy 

tutaj również zwrócić uwagę na inny rodzaj prosumpcji – dopasowanie już gotowych 

produktów. Ma to miejsce w przypadku usług oprogramowania pozwalającego sterować m.in. 

temperaturą w mieszkaniu, czy też nawodnieniem ogrodu. Firmy takie jak Grenton398 oferują 

zakres czujników, które użytkownik dopasowuje do własnych potrzeb. Może np. ustawić 

termostat na odpowiadający mu zakres. Jest to przykład narzędzia, które zostało 

zaprojektowane w taki sposób, aby na etapie instalacji użytkownik mógł wprowadzić 

spersonalizowane ustawienia.  

Wspomniane przykłady świadczą o tym, iż coraz częściej producenci starają się 

odpowiadać w sposób bezpośredni na oczekiwania współczesnego użytkownika. Nie tylko 

podczas etapu analizy i projektowania, lecz również bezpośrednio przed zakupem lub już po. 

Jest to bardzo istotne zjawisko wskazujące na  aktywność samego kupującego. Wyraźna staje 

się tendencja do współtworzenia i dopasowywania produktów oraz usług do indywidualnych 

potrzeb.  

 

ZAKOŃCZENIE 

 

W najbliższych latach udział użytkowników w fazie projektowania może się znacznie 

zwiększyć. Trend ten, widoczny już od dłuższego czasu, przybiera na sile z kilku powodów. Z 

całą pewnością zmieniło się podejście przedsiębiorców do tworzenia produktów i usług. W 

proces ten został włączony nabywca, co wiąże się z korzyściami dla obu stron. Oferent, 

wprowadzając na rynek produkt odpowiadający potrzebom klienta, może poprawić swoje 

wyniki sprzedażowe, a jednocześnie umocnić markę przedsiębiorstwa, poprzez pokazanie, że 

najważniejszy jest dla niego odbiorca. Ten z kolei otrzymuje produkt bliski jego oczekiwaniom, 

a ponadto może odczuwać satysfakcję wywołaną realizacją jego pomysłów i docenieniem ich 

przez twórców. Kolejnym powodem jest zmiana samego procesu projektowania. Produkt lub 

usługa, która została wprowadzona na rynek nie jest traktowana jako skończone dzieło, ale 

                                                           
398 https://www.grenton.pl/system/czujniki-sensory-dom-inteligentny.html [dostęp: 12.08.2018] 
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podlega ciągłej ewaluacji. Analizowanie ciągle zmieniających się potrzeb klienta prowadzi do 

udoskonalenia już istniejących rzeczy. 

Prosumpcja to zjawisko od dłuższego czasu występujące na rynku konsumenckim, 

jednak obecnie z pewnością podlega przemianom i wydaje się, że poprzez innowacyjne 

rozwiązania stosowane przez przedsiębiorców, osiąga zupełnie nową jakość.  
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