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Odkad istnieje internet, tematyka ‘piractwa’ internetowego spedza sen z powiek wydawcom muzyki i
filmow, a od niedawna takze ksigzek i innych dobr kultury. Trudno si¢ dziwi¢ — nieautoryzowany obrot
plikami to bezplatna konkurencja dla dotychczasowych kanalow sprzedazy. Cho¢ od czasow sprawy
Napstera w 2000 wiele si¢ zmienilo — tacze internetowe stato si¢ szybsze, a wydawcy uruchomili nowe
kanaty dystrybucji — sieci P2P i witryny w rodzaju The Pirate Bay pozostaja jednym z bardziej
kontrowersyjnych elementéw cyfrowego $wiata. Strong w debacie na ten temat jest badz co badz niemal
kazdy — od bojacych sie o swe zyski wydawcow i artystow, po studentow ogladajacych seriale w streamingu.
Nic wiec dziwnego, ze temat przyciagnal tak wielu badaczy podejmujacych si¢ rozsadzenia czy ‘piractwo’
stanowi zagrozenie dla producentow, czy wrecz przeciwnie — stuzy promocji dobr kultury.

Cho¢ ocena tego jaki wptyw na sprzedaz ma dostepno$¢ nieautoryzowanych kopii jest niezwykle istotna,
réownie ciekawym wydaje si¢ sam proces decyzyjny towarzyszacy wyborowi zrodta dobr kultury. Czy
sytuacja ta wyglada tak samo dla kogo$ obeznanego juz z sieciami P2P jak dla kogos, kto do tej pory zawsze
kupowal z oficjalnego zrodta? Czy jesli dotychczasowy klient po raz pierwszy siegnie do zrodia
nieautoryzowanego to kiedykolwiek powroci do oficjalnej dystrybucji? Jak pojawienie si¢ nieautoryzowanej
alternatywy wptynie na dotychczasowych klientow wydawcy, a jak pojawienie si¢ nowego oficjalnego
kanatu na tzw. ‘piratow’? Celem stawianym przez projekt jest znalezienie odpowiedzi na te wiasnie pytania.

Zesztoroczny przedpremierowy wyciek do sieci czterech odcinkdéw piatego sezonu Gry o Tron to doskonata
okazja do zastanowienia si¢ jak zajScie to mogto wplyngé¢ na widzow serialu, ktorzy do tej pory ogladali go
w telewizji. Czy czekali cztery tygodnie? Czy tez postanowili jednak obejrze¢ cztery pierwsze odcinki w
ciaggu jednego dnia? Nie da si¢ ukry¢, ze tego typu wyciek tworzy dodatkowa pokuse siegniecia do
nieautoryzowanych zrodet. To jednak czesto wymaga odpowiedniego oprogramowania, 0raz nauczenia si¢
korzystania z sieci P2P. Niektorzy mogg odczuwacé takze opory natury moralnej, ktorych raz przetamanie
mogloby trwale zmieni¢ stosunek do dalszego $ciggania. W naszych badaniach poszukamy odpowiedzi na
pytanie czy widzowie Gry o Tron rzeczywiscie siggneli do nieautoryzowanych zrodet i jesli tak, to czy na 5.
odcinek powrocili przed ekrany telewizorow.

Rzadko do tej pory badanym w literaturze produktem sa gry komputerowe. Czgsciowo moze wynika¢ to z
tego, ze nie sg one z punktu widzenia prawa postrzegane jako dobra kultury, a jako programy. Tak czy
inaczej, wydawcy gier komputerowych posiadaja znacznie wigksze do$wiadczenie w ochronie swoich
produktéw. Nie jest to szczegdlnie zaskakujace — gry komputerowe z definicji od poczatku swego istnienia
byly dobrem cyfrowym i musialy radzi¢ sobie jeszcze z ‘piractwem’ fizycznym. Spowodowato to, ze gry
chronione sg znacznie bardziej zréoznicowanymi metodami niz muzyka czy filmy m.in.: kluczami (kodami),
koniecznoscig rejestracji, konieczno$cia gry online po zalogowaniu na konto, itp.. Efektem tych staran jest
to, ze gry komputerowe jako jedyne dobro mierzace si¢ z ‘piractwem’ jest w stanie pochwali¢ si¢ sukcesem
w opdznianiu nieautoryzowanej dystrybucji (cho¢ wciaz nie jej powstrzymaniem). Rownoczesnie czgs¢ gier
wycieka do sieci jeszcze przed premiera, za pewne ze wzgledu na brak mozliwosci dystrybucji gry w
formacie innym niz kopiowalny na komputerze. Na przyktadzie gier komputerowych odpowiemy sobie na
pytanie jak op6znienie nieautoryzowanej dystrybucji wptynie na decyzje graczy. Czy skuteczna ochrona gry
spowoduje, ze wiecej z nich zdecyduje si¢ na zakup? Jesli tak, to czy tym samym cato$¢ efektu zostanie
zrealizowana wkrotce po premierze i zanim gra mimo wszystko zostanie wrzucona do sieci?

Na ostatnie pytanie poszukamy odpowiedzi wsrod czytelnikow komiksow. Te, w ostatnich latach $miatym
krokiem wkroczyly na rynek cyfrowy i ich sprzedaz (nie liczac dlugoterminowych subskrypcji) stanowi juz
1/8 przychodow ich papierowych krewnych! Same komiksy istniaty oczywiscie juz o wiele wczesniej. Z
tego tez powodu komiksowi giganci wydawniczy — Marvel czy DC — procz wprowadzania nowych tytutow
réwnoczesnie do obiegu fizycznego jak i cyfrowego, stopniowo digitalizujg takze swoje dawniejsze pozycje.
Tworzy to ciekawy przypadek, w ktorym wysoka jakosciowo i obstugiwana przez specjalne programy
wersja produktu po raz pierwszy trafia do sklepu, podczas gdy juz wczesniej W sieci znalazly si¢ niskiej
jakosci skany starych produkcji. Czy w takich warunkach, czytelnicy do tej pory mogacy $ciggac jedynie
nizszej jakosci skany, zdecyduja si¢ skorzysta¢ z oficjalnej oferty? Przeprowadzimy badanie ankietowe
wsrdd czytelnikow by okresli¢ jakimi motywacjami kieruja si¢ przy wyborze zrodta swoich komiksow.

Dzicki odpowiedziom na powyzsze pytania dowiemy si¢ wigcej o decyzjach konsumentéw w obliczu braku
legalnosci jednej z dostepnych opcji. Lepiej zrozumiemy takze motywacje kierujace konsumentami na rynku
dobr cyfrowych oraz ocenimy na czym tak naprawde polega rywalizacja migdzy sieciami P2P a
producentami. Nasze wyniki powinny zainteresowaé tak tzw. ‘piratow’, jak i1 przedstawicieli branz i
naukowcow zajmujacych si¢ problematyka racjonalnego wyboru.



