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Od Glowy do Ogona: Analiza Ukrytych Wzorcéw w Konsumpcji Kultury

Rewolucja cyfrowa gruntownie przeksztalcita przemysty kulturalne i kreatywne, zmieniajac sposob, w jaki
tresci sa produkowane, dystrybuowane i konsumowane. Ten projekt, kierowany przez badaczy z Uniwersytetu
Warszawskiego i Uniwersytetu w Lozannie, bada, w jaki sposob zmiany te wptywaja na indywidualne wzorce
konsumpc;ji kultury w réznych przemystach, takich jak muzyczny, ksiazkowy, filmowy czy gier wideo.

Cyfryzacja obnizyta bariery wejscia na rynek dla tworcow, a rownoczesne przejscie z formatow fizycznych
na dystrybucje¢ online wprowadzito do obiegu tytuly niszowe, ktorych nieliczni odbiorcy moga by¢ rozproszeni
na caltym $wiecie. Potaczenie tych zmian przyczynito si¢ do szybkiego wzrostu liczby dostgpnych produktow
oraz jednoczesnego wzrostu i koncentracji sprzedazy na szczycie (efekt supergwiazdy) i udziatu w sprzedazy
ogromnej liczby mato popularnych tytutow (dtugi ogon). Cyfryzacja wptyneta rowniez na réznorodnosé tego,
co jest produkowane, odkrywane i ostatecznie konsumowane. Poprzednie badania wykazaty zmiany w
charakterystyce najpopularniejszych tytutow czy w reprezentacji mniejszosci w tresciach kreatywnych, oraz
rosnaca wage wspolpracy miedzy artystami, marek, franczyz i inne.

Wraz z przeksztatcaniem si¢ przemystow, nowi posrednicy zyskali wigkszy wptyw na to, co jest produkowane,
promowane i rekomendowane. Jednoczes$nie nowe technologie wyréwnaty jak nigdy dotad dostep do tresci w
réznych regionach — budzac obawy o rychta globalizacje w kulturze. W odpowiedzi krajowi i regionalni
decydenci wprowadzajg inicjatywy majace na celu promocj¢ lokalnej kultury i twérczosci — czy to poprzez
wdrazanie kwot na produkcje, czy bezposrednie wsparcie dla tworcow krajowych.

Co wazne, wigkszo$¢ tych zjawisk i trendow badano dotad na poziomie rynku, w oparciu o zagregowane dane
sprzedazowe, czesto dotyczace jedynie najpopularniejszych tytutdw. Tym samym znacznie mniej wiadomo o
tym, jak ewoluowaly indywidualne zachowania konsumpcyjne. Czy szersza dostepnos¢ tresci przetozyla si¢
na poszerzenie gustow, czy tez konsumenci stworzyli wigcej ale wcigz waskich nisz? Czy obserwowane trendy
odzwierciedlaja ewoluujace preferencje odbiorcow, czy tez sg one napgdzane zmianami pokoleniowymi? Nasz
projekt ma na celu odpowiedzie¢ na te pytania poprzez analiz¢ indywidualnych wzorcow i zbadanie, w jaki
sposOb wigzg sie one z trendami na poziomie rynku. Taka perspektywa jest kluczowa dla zrozumienia trendow
kulturowych, a takze dla opracowania regulacji dogtgbnie dostosowanych do kontekstu konsumentow.

Projekt ten bada ukryte wzorce konsumpcji kulturalnej, odpowiadajac na cztery kluczowe pytania:

1. Jaki jest rozktad konsumowanych tresci kulturalnych na poziomie indywidualnym?

2. W jaki sposob indywidualne wzorce konsumpcji wiaza si¢ ze zbiorczymi trendami konsumpcji kulturalnej?
3. Jaka jest rola wieku i zmiany pokoleniowej w ogolnych trendach konsumpcji kulturalnej?

4. W jaki sposob wzorce zidentyfikowane w pytaniach 1-3 r6znig si¢ dla roznych sektoréw kreatywnych?

Badanie przyjmuje innowacyjne podejscie analizujac ogromne zbiory danych dotyczacych indywidualnych
historii konsumpcji dla kilku sektorow kreatywnych. Zbiory te obejmujg odtworzenia muzyki zarejestrowane
w Last.fm, wirtualne potki z ksigzkami uzytkownikow Goodreads, aktywno$¢ graczy z serwisu Steam i wybory
filmowe od uzytkownikéw Letterboxd czy IMDb. Zrodta te pozwola nam przeanalizowa¢ miliony wydarzen
zwigzanych z konsumpcja od setek tysiecy osob. Skupiajac si¢ na odbiorcach, a nie na produktach, projekt
wykracza poza tradycyjne analizy rynku, zapewniajac glgbsze zrozumienie doswiadczen konsumenckich.

Praca zostanie zorganizowana wokot trzech pakietéw roboczych (WP), realizowanych przez oba zespoty. WP1
obejmuje przygotowanie i walidacje danych, a zakonczy sie artykulem na temat potencjalu wykorzystania
takich zbioréw do badan trendow kulturowych. WP2 koncentruje si¢ na identyfikacji zwigzku dtugich ogonow
i zachowan konsumenckich na poziomie indywidualnym do trendow obserwowanych na poziomie rynkowym.
WP3 koncentruje si¢ na identyfikacji znaczenia zmiany pokoleniowej w rozwoju branz kreatywnych.

Zastosowane metody bedg oparte na wezesniejszych badaniach, weryfikujac to co obecnie wiadomo o trendach
kulturowych i sprawdzajac czy odpowiada to doswiadczeniu indywidualnych konsumentow. W tym celu
zastosujemy metody ekonometryczne i statystyczne, skonstruujemy indeksy réznorodnosci zgodnie z aktualng
literaturg i przeprowadzimy analizy dekompozycji identyfikujace wktady do trendow rynkowych roznych
czynnikow. Obejma one np. rozdzielenie wktadow tytutow top i dtugich ogonéw czy efektow wieku i kohorty.
Wyniki projektu beda rozpowszechnione za posrednictwem publikacji naukowych, konferencji i komunikacji
skierowanej do naukowcow, a takze interesariuszy i decydentow. Wyniki projektu zostang udostepnione takze
w formie popularnonaukowych opracowan (np. wpisoéw blogowych) i mediéw spotecznosciowych.

Nasze odkrycia poszerza wiedze na temat sektorow kultury i kreatywnosci, zachowan konsumentoéw, zmian
pokoleniowych i cyfryzacji. Mamy réwniez nadzieje przyczyni¢ sie do regulacji na szczeblach krajowych i
regionalnych, wierzac, ze wyniki naszych badan mogg wspiera¢ rozwdj rozwigzan promujacych inkluzywno$¢
i reprezentacje, a takze roznorodno$¢ i lokalng kulture.



