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Podsumowanie



Internet zmienit krajobraz zycia kulturalnego. Skala i natura tej zmiany wciaz
nie s3 tatwe (czy nawet mozliwe) do oszacowania. W publicznej dyskusji pada
bardzo wiele argumentéw dotyczacych zaréwno zbawiennego, jak i niszcza-
cego wptywu internetu na kulture, zwtaszcza na modele jej finansowania.
Spory tego typu nie s3 niczym nowym —juz w 1906 roku amerykafski kom-
pozytor i lobbysta John Philip Sousa w amerykanskim Kongresie ostrzegat
przed samograjgcymi pianinami i gramofonami:

.Te gadajace maszyny zniszcza rozwdj muzyki w tym kraju. Kiedy bytem
chtopcem, pod kazdym domem mogtes znalez¢ mtodych, rozépiewanych ludzi.
Dzisiaj styszy sie tylko te piekielne maszyny. Stracimy struny gtosowe, tak jak
w toku ewolucji stracilismy ogony”2.

Podobnie jak Sousa, takze Kurt Vonnegut opisat obawy zwigzane z wpty-
wem nowych technologii na rzeczywisto$¢. W ,,Sinobrodym” przedstawia on
zdominowany przez nosniki $wiat, w ktérym ludzko$ci potrzebny jest tylko
tuzin utalentowanych oséb — poprzez dystrybucje ich twoérczosci, swoista
Jkultura z pudetka” wyparta zupetnie mniej utalentowanych artystéw. Ci li-
czyli sie bowiem w czasach, gdy uczestnictwo w zyciu kulturalnym wigzato sie
z bezposrednim kontaktem, ale stali sie bezuzyteczni, odkad w sklepie mozna
kupi¢ dzieta bardziej utalentowanych twoércow. W tych wizjach przysztosci
bardzo czesto brakuje jednak odniesief do faktéw i badah — na podstawie
stereotypow i uproszczen jako tradycyjne i niezbedne dla przetrwania kultury
wskazywano zupetne nowinki, a powrét do stanu przed lat pokazywano jako
nadchodzace apokaliptyczne zmiany. Aby unikna¢ tak btednego rozpoznania
sytuacji, warto poswieci¢ wiecej uwagi historii przemian technologicznych,
ktora jest takze mocno zaakcentowana w tej publikacji.

Spogladajac na kilkanascie lat cyfryzacji, mozna zauwazy¢, ze jest to czas
coraz intensywniejszego mieszania sie réoznych kanatéw dystrybucji oraz
zwiekszania wzajemnych zaleznosci pomiedzy nimi, a nie wypierania jednych
przez inne. ,Innowacyjnos¢” w finansowaniu dziatalnosci kulturalnej opiera
sie przede wszystkim na przemyslanym dobieraniu poszczegélnych sposobow

kontaktu z odbiorcami, a nie wymyslaniu nowych.



Jedna z gtéwnych konsekwencji cyfryzacji jest eksplozja ilosci tworcow oraz
tworzonych przez nich tresci, co sprawia, ze szczegdlny nacisk trzeba poto-
zy¢ na szukanie réznych kanatéw dotarcia do odbiorcéw oraz zréznicowanie
rodzajow oferowanych dobr i tredci. W konsekwencji kazdy artysta, ktory
chce dotrzec do szerokiego grona odbiorcéw, musi sie naprawde nagimna-
stykowad, a jesli ma ambicje, zeby jeszcze zarobi¢ na tworczosci, czekaja

go prawdziwe akrobacje. Teoretycznie taki stan rzeczy sprawia, ze jesteSmy
coraz blizej sytuacji, w ktorej miejsce ,zawodowego tworcy” zajma amatorzy
dzielacy sie tredciami z pasji i powotania, a nie checi zysku. Przywotywane

w tej publikacji badania nie wspieraja jednak tak ekstremalnej wizji. Wraz ze
wzrostem liczby twoércéw powstaja kolejne nisze, pozwalajace wytworzy¢ sie
Jtworczej klasie Sredniej”. Zrozumienie mechanizméw rzadzacych dystrybucja
tredci oraz tworzeniem w cyfrowym érodowisku stanowi¢ bedzie podstawe
skutecznego wykorzystania potencjatu drzemigcego w spotecznosciach, ktore
tworza sie w sieci.

Chociaz dyskusja o nowych technologiach i kulturze bardzo czesto dotyczy
kwestii zwigzanych z prawem autorskim, w przypadku nowatorskich form
finansowania kultury uwaga powinna skupia¢ sie na tym, gdzie znajduja sie
pieniadze, a nie jaki jest ich status prawny, poniewaz prawo bardzo czesto nie
nadaza za zmianami technologicznymi. Jesli pieniadze kraza w nieformalnych
kanatach, jest to sygnat dla tworcy, ze poza jego kontrolg istnieje rynek, na
ktéry mozna wejsc.

Zarysowanie tych trendéw i zjawisk wigzacych kulture i pienigdze to podsta-
wowy cel tej publikacji. Pierwszy rozdziat opisuje ewolucje modeli finan-
sowania kultury od kofica XIX wieku, kiedy pojawita sie kultura masowa, do
obecnych czasdw, przez pryzmat tego, co w danym momencie byto gtdbwnym
zrédtem dochoddw, co stanowito o rozwoju oraz na czym polegaty najwiek-
sze problemy kazdej z technologii. W drugim rozdziale oméwione s3 najszyb-
ciej rozwijajace sie w ostatnich latach modele zarabiania na kulturze wraz

z wyszczegblnieniem elementow, ktore ztozyty sie naich sukces. Rozdziat
trzeci wskazuje natomiast dodatkowe obszary, ktére moga pomédc w promocji
oraz realizacji projektow kulturalnych.






Rozdziat 1

Co krecilo i co
kreci kultura?




O portfelu tworcéw, kosztach technologii
1tym, czego w ekonomii sie nie przeskoczy

Rozpoczecie opisu historii rozwoju kultury oraz sposobdw jej finansowania
jest problematyczne, podobnie jak i okreslenie zakresu zawsze bedzie arbi-
tralne i dyskusyjne, zwtaszcza jesli w gre wchodzg takze sposoby finansowa-
nia tworczosci. Dlatego w niniejszym rozdziale przyjete zostaty nastepujace
zatozenia:

» Okres zainteresowania ograniczony jest powstaniem kultury

masowej — poczatkiem jest rewolucja przemystowa;

» Najwiekszy nacisk zostat potozony na te gatezie kultury, ktore
wigzaty sie z tworcami utrzymujacymi sie ze swojej dziatalnoSci

artystycznej;

» Gtéwnym obszarem zainteresowania jest muzyka, film oraz
ksigzka — dziedziny te pozwalaja najdoktadniej zarysowa¢ nowe
trendy, ktoére dotyczg takze wszystkich innych obszaréw dziatal-
nosci artystycznej;

» Chociaz uktad rozdziatu moze sugerowac zastepowanie starych
generacji technologii nowymi, sugeruje to wytacznie chronologia;
zasadniczym zatozeniem jest wzajemne uzupetnianie sie technolo-

gii, a nie ich rywalizacja;

» Wiekszos¢ danych dotyczy rynku amerykafnskiego, ktory zostat
najlepiej zbadany; wystepujace na nim tendencje nie musza za kaz-
dym razem przektadac sig¢ na te europejskie i polskie, traktowane sg
jednak w tej publikacji jako dobre wyznaczniki kierunkéw trendow.



Przed nosnikiem - bajarze i Spiewacy

Przed powstaniem metod utrwalania tworczosci, zycie kulturalne opierato

sie na bezposrednim kontakcie wszystkich jego uczestnikéw: zanim powstaty
pierwsze malowidta na Scianach jaskin, ich treS¢ musiata zosta opisana przez
Swiadkéw polowan, przed powstaniem pisma kazda historia i kazdy doku-
ment zalezaty od tych, ktorzy byli je w stanie zapamietac i opowiedzie¢ innym,
przed wynalezieniem pianoli (samograjacego pianina), to pianista musiat ude-
rza¢ w klawisze, a przed powstaniem gramofonu, aby wystuchac¢ arii, trzeba
byto is¢ do opery. To tylko kilka przyktadéw, ktére moga poméc w zrozumie-
niu pierwotnego modelu rozprzestrzeniania sie kultury.

To rowniez pierwszy krok, aby zrozumieé, w jaki sposoéb nowe sposoby
dystrybucji tworczosci uzupetniaty te stare i zmieniaty ich role, nie zagra-
zajac jednak ich istnieniu. W koficu powstanie pisma nie sprawito, ze ludzie
przestali sobie opowiada¢ historie; mozna nawet zaryzykowac twierdzenie, ze
dzieki temu zwiekszyto sie na nie zapotrzebowanie — dzieki ksigzkom uzyska-
no dostep do kulturowego bogactwa, ktére inaczej bytoby niedostepne.

Pierwsze utrwalenie, pierwszy posrednik. O
nosniku i konsekwencjach jego wprowadzenia

Pojecie nosnika jest bardzo szerokie — to dowolny fizyczny obiekt, ktéry po-
zwala na utrwalenie informacji. | chociaz przyjmujac szeroka definicje kultury,
mozna zatozy¢, ze jej nodnikiem byty juz pierwsze narzedzia wykonane przez
ludzi, to w niniejszej publikacji pojecie to zostato zawezone — odnosi sie do
przedmiotdéw, ktére stuzg utrwalaniu produktéw kultury masowej: ksigzek,
ptyt winylowych, tasmy filmowej, ptyt CD, zdjec i tym podobnych.



Powstanie nosnika byto rewolucja w sposobach dystrybucji — uniezaleznito
uczestnictwo w kulturze od obecnosci osob, ktore byty w stanie przekazac
tredci oraz informacje. To wtasnie byto istotg leku cytowanego we wstepie
Johna Philipa Sousy — w kofcu kto miatby by¢ zainteresowany Spiewem lo-
kalnego muzyka, jesli mozna miet dostep do twoérczosci najbardziej utalento-

wanych ludzi na Swiecie?

W rzeczywistosci obawy te nigdy sie nie spetnity, a wrecz przeciwnie. Nie-
miecki historyk Eckhard H6ffner przedstawit powazne dowody na to, ze
powszechny dostep do ksigzek, poradnikéw i instrukcji w krajach Rzeszy

w pierwszej potowie XIX wieku stanowit podstawe sukcesu rewolucji prze-
mystowej i napedzat tworzenie kolejnych dziet?.

Zalety nosnika zwigzane z poszerzaniem grona odbiorcéw okupione s3 jednak
doé¢ duzym kosztem zwigzanym z jego wytworzeniem, co ma znaczacy wptyw
na finansowanie tworczosci. Wyprodukowanie oraz dystrybucja ksigzki czy
ptyty wymagaja posiadania zaawansowanego i drogiego zaplecza technicznego
oraz infrastruktury — do oczywistych kosztéw zwigzanych z sama produkcja
trzeba doda¢ np. koszt spedycji czy utrzymania hurtowni i sklepéw. Sprawia to,
ze zgodnie z danymi cytowanymi w raporcie ,,Cyfrowa przysztos¢ kreatywnej
Polski” az 68% pieniedzy, ktére uzytkownik ptaci np. za ptyte CD z muzyka, to
koszty produkcji, ktore nie trafiaja ani do tworcy, ani do wydawcy?.

Podziat dochoddw ze sprzedazy ptyty CD

14%
8% Podatek
Wydanie

19%

Dystrybucja

22%
Produkcja Hangs 32%

Wydawnictwo i tworca

[http://www.booz.com/media/file/Booz Co_ Cyfrowa-przysztosc-kreatywnej-Polski.pdf]
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Nie da sie zminimalizowa¢ duzego udziatu posrednikéw niezwigzanych z pro-
cesem tworczym w ostatecznej cenie tresci utrwalonych na nosniku. Ponosza
oni zbyt wysokie ryzyko zwigzane ze sprzedazg, a przez to s3 zmuszeni narzu-
ci¢ marze na poziomie, ktéry pozwoli osiaggnac zyski. Tim O'Reilly w artykule dla
.The New York Times” ttumaczy, ze w 2004 roku sposréd 1 200 000 tytutow
ksiazek dostepnych na amerykanskim rynku tylko 2% sprzedato sie w naktadzie
wigkszym niz 5 000 egzemplarzy®. Trudnosci z oszacowaniem tego, ktére po-
zycje moga stac sie dochodowe, wystepuja takze w przemysle filmowym

i muzycznym. Harold Vogel w ,,Entertainment Industry Economics” wskazuje,
ze 70% filméw przynosi straty w kasach kinowych, a 10% albuméw muzycznych
musi zarobi¢ na pozostate 90%, ktére okazuja sie nierentowne?®.

Posrednicy ponosza duze ryzyko inwestujac w proces wytwarzania nosnikow,

w zwiazku z czym staraja sie mie¢ jak najwieksza wtadze nad tym, czyja twor-
czos¢ ujrzy Swiatto dzienne i bedzie dostepna dla uzytkownikéw — musza wedtug
wtasnych wytycznych decydowac o tym, z kim podpisza umowe. W ten sposob
powstat system ,straznikéw bramy”, ktérzy decyduja, kto moze otrzymac dostep
do rynku, a nastepnie wspierajg te osoby swojg wiedzg, doSwiadczeniem oraz
dziataniami promocyjnymi w zamian za udziat w przychodach ze sprzedazy.

Jak pokazuja wyzej przytaczane dane, odgadniecie, ktore tresci przypadna
do gustu odbiorcom, jest bardzo trudne. W efekcie wydawcy, producenci

i sprzedawcy stawiaja zazwyczaj na najbardziej popularne nazwiska, ktére
w wiekszym stopniu gwarantuja sprzedaz. Skale tego zjawiska pokazuja ba-
dania Alberta Greco przedstawione w ksigzce ,Book Publishing Industry”s.
W 1994 roku sposréd 16 milionéw sprzedanych w USA powiesci, az 11,5
miliona stanowity te napisane przez pieciu najpopularniejszych autoréw.
Oznacza to, ze pie¢ 0os6b wraz ze swoimi wydawcami otrzymywato 2/3

przychodéw catego rynku.

Preferencje wydawcéw wynikajg z efektu skali — wyprodukowanie, promocja

i dystrybucja ksigzek niosg ze sobg state koszty i dopiero po sprzedaniu pewnej
liczby egzemplarzy, ktére je pokryja, mozna méwic o zysku. Bez przekroczenia

tego progu pozycja musi przynies¢ strate. Przyktadowo sie¢ amerykafskich su-
permarketéw Walmart musi sprzeda¢ 100 000 kopii jednego albumu muzycz-

nego, aby pokry¢ koszty umieszczenia go na poétkach w swoich sklepach®.

* Wiecej na ten temat w rozdziale ,Dtugi ogon”



Pomimo istnienia systemu, ktoéry premiuje najbardziej popularne pozycje, liczba
wydawanych ksigzek nie spada. Wedtug danych UNESCO cytowanych w bada-
niu , The Sky is Rising"?, liczba nowych publikacji w USA wzrosta z 215 tysiecy
rocznie w 2002 roku do 316 tysiecy w 2010. | chociaz w tym samym czasie
rost tez sam rynek ksiazki w Ameryce Pétnocnej (z 29 miliardéw w 2004 roku
do 33 miliardéw dolaréw w 2010), to mozna zauwazy¢, ze przystowiowy tort
rosnie znacznie wolniej niz liczba oséb, ktére uczestnicza w jego podziale.

Radio, telewizja, nieskonczona ilos¢ odbiorcow
i skonczony czas

Mozliwosci, jakie daje przesytanie informacji na odlegtos¢ falami radiowymi,
byty wykorzystywane przez pierwsze stacje radiowe juz w drugim dziesiecio-
leciu XX wieku. Radio stanowito nowa jakos¢ w dystrybucji i pozwalato zerwac
z ograniczeniami stawianymi przez fizyczne egzemplarze. Jedli audycji stuchato
200 tysiecy osbéb, a w pewnym momencie dotaczyto do nich kolejne 200 tysie-
cy, to koszty nadawania (ang. broadcast) i tak w zaden sposéb nie rosty.

Oczywiscie nie znaczy to, ze nadawanie byto czy jest darmowe — wiaze sie
ono z powaznymi wydatkami. Nalezy stworzy¢ infrastrukture nadajnikow,
ponie$¢ optaty zwigzane z prowadzeniem studia, zakupi¢ licencje na rézne
tresci, wykupi¢ czestotliwos¢ i uwzgledni¢ wiele innych statych kosztow.
Jednak kiedy zostana one poniesione, to juz nie zmieniaja sie w zaleznosci od
liczby odbiorcow: moga oni dotgczaé i odtaczac si¢ w dowolnym momencie.
W przypadku nadawania nie mozna jednak stosowa¢ modelu zarabiania zna-
nego ze Swiata nosnikdw czy tez kultury opartej na bezposrednich kontaktach
z odbiorcami — pobieranie optat za dostep do tresci jest bardzo utrudnione®.
Zysk w tym przypadku jest mozliwy dzieki rynkowi dwustronnemu, czyli
takiemu, w ktérym istnieje platforma pozwalajaca na kontaktowanie ze sobg
dwoch grup zainteresowanych wspoétpraca.

* To oczywiScie uproszczenie, w koficu sygnat mozna szyfrowac i dekodowac w czasie
rzeczywistym. Z takiego modelu korzystaja np. telewizje satelitarne. Jest to jednak wy-
tacznie zabezpieczenie techniczne, ktore nie zmienia zasad rzagdzacych nadawaniem —
w koAcu sam sygnat moze odebra¢ kazdy, nawet ten, kto nie posiada Srodkdw technicz-

nych niezbednych do jego dekodowania.



Uzytkownik ogladajacy audycje telewizyjng, stuchajacy radia lub czytaja-

cy bezptatna gazete nie ponosi zadnych wydatkéw zwigzanych z dostepem
do tresci — pokrywa je reklamodawca, ktory chce zainteresowaé go swoim
przekazem. Nastepnie odbiorca kupuje reklamowane produkty i ustugi, dzieki
czemu reklamodawca odzyskuje zainwestowane pienigdze. Nie jest to model,
ktéry pojawit sie wraz z powstaniem radia i telewizji — w kofcu reklamy byty
juz obecne w gazetach z XVIII wieku i pozwalaty obnizy¢ ich cene dla kofico-
wego odbiorcy. Warto jednak zaznaczy¢, ze w przypadku nadawania staty sie
one podstawa funkcjonowania catej gatezi gospodarki.

Podobnie jak w przypadku materialnego nosnika, np. egzemplarzu ksiazki

czy ptyty CD, radio i telewizja stanowity instytucje ,,straznika bramy”, ktéry
decydowat o tym, jakie treSci moga dostac sie na antene. Ramoéwka jest ogra—
niczona w czasie i nie trwa dtuzej niz kilkanascie godzin na dobe. W zwiazku
z tym stacje radiowe i telewizyjne musza bardzo doktadnie dobiera¢ tresci,
ktérymi sg w stanie zainteresowac jak najwiecej odbiorcéw — w koncu ich
liczba przektada sie na wptywy z reklamy. Tak wiec podobnie jak w przy-
padku wydawcdw ptyt, rébwniez tym razem najwiekszg szanse na zaistnienie
maja najpopularniejsi tworcy, ktérzy beda gwarantem przyciagniecia mozliwie
najwiekszej liczby widzéw lub stuchaczy. W konsekwencji bardzo ciezko jest
dostac sie do radia, ale jesli juz sie to uda — utwor dociera do setek tysiecy
odbiorcéw i mozna liczy¢ na stosunkowo wysokie zarobki.



O cyfryzacjiio tym, w jaki sposéb zwieksza
liczbe twoércéw. O narzedziach, ktére wzmac-
niajag amatorow

Opisane zmiany i wynalazki stanowity ogromne kroki w rozwoju dystrybucji
oraz metod tworzenia; kazdy z nich otwierat nowe rynki, demokratyzowat
dostep do kultury. Nie rozwigzaty one jednak problemu petnego uczestnic-
twa w zyciu kulturalnym — uzytkownicy musieli ograniczy¢ sie do roli biernych
odbiorcéw i konsumentdéw, a remiks czy dostosowanie tresci do wtasnych
potrzeb i gustu (zeby nie wspomnie¢ o potrzebach oséb niepetnosprawnych)
praktycznie nie istniaty: ptyty gramofonowe nie dawaty sie modyfikowag, film
obejrzany w kinie nie dawat mozliwosci reprodukc;ji, ksiazki recenzowato sie
tylko najblizszym znajomym. Pierwszg barierg, ktéra ograniczata aktywne ko-
rzystanie z dobr kultury, byt brak mozliwo$ci tworzenia w tatwy i tani sposéb
wtasnych kopii — nie tylko po to, aby dalej dzieli¢ sie treSciami, ale tez by je
modyfikowac i analizowac.

Kopiowanie, tak skomplikowane w fizycznym Swiecie, jest podstawa dziatania
komputeréw. Kazda czynnos$¢ wykonywana na cyfrowych tresciach to two-
rzenie kopii — otwierajgc dokument tekstowy, tworzy sie jego kopie w pamieci
podrecznej, instalujac program, tworzy sie jego kopie na dysku komputera

(a potem kolejne kopie, uruchamiajac go), Scigganie czy ogladanie pliku w sieci
to nie ,zabieranie” go z serwera, a wytacznie tworzenie jego kopii na wtasnym
komputerze. Komputery dziataja dzieki nieustannemu powielaniu informacji

i sprawiaja, ze kazdy uzytkownik rutynowo robi to, co przez lata byto dla nie-
go niedostepne — nawet jesli nie zdaje sobie z tego sprawy. Powszechnemu
tworzeniu kopii towarzyszyto wynalezienie narzedzi do ich modyfikowania,

a nastepnie dalszego rozpowszechniania.

Z czasem, dzieki cyfryzacji, prostszy stat sie nie tylko odbiér, ale i tworze-
nie nowych tredci. Wynajecie studia nagraniowego czy dzief pracy na planie



filmowym nadal wiaza sie z duzymi wydatkami, ale tworcy zyskali mozliwos¢
zblizenia sie do profesjonalnej oprawy dzieki komputerom — na kilkuletnim
laptopie czy komérce mozna juz korzystac z tych samych narzedzi, ktére na-
pedzaja wydawnictwa i drukarnie.

W rezultacie drastycznie spada koszt wejscia na rynek: twoérca nie potrzebuje
juz wsparcia wytwoérni czy wydawcy, aby doprowadzi¢ swoja twérczos¢ do
stanu, w ktérym nadaje sie ona do publikacji. Oczywiscie nie oznacza to, ze
kazdy bedzie w stanie konkurowaé z wysokobudzetowymi produkcjami — na
powstanie tych ostatnich sktadaja sie nie tylko sprzet, ale rowniez wiedza,
dodwiadczenie, talent i ciezka praca setek oséb. Jednak w wielu wypad-

kach produkcja zmienita sie z pracochtonnego procesu w kilka kliknig¢. Filmy
krecone przy pomocy domowej kamery i poddane podstawowej obrébce wy-
grywaja festiwale filmowe, remiksy znanych filméw i teledyskéw — wykonane
przy pomocy podstawowych narzedzi oferowanych juz przy instalacji systemu
operacyjnego — wypetniaja takie serwisy jak You Tube czy Vimeo. Rownocze-
$nie coraz wieksze znaczenie zyskuje niezalezna, profesjonalna twoérczos¢
korzystajaca ze zmniejszenia kosztow wejscia na rynek i upowszechnienia
zaawansowanych narzedzi. Nie oznacza to jednak, ze internet wyeliminowat
do kofca koszty produkcji i marketingu. Raczej po prostu rozproszyt je

i zminimalizowat — redakcja i zamieszczenie e-booka w sieci wciaz wymagaja
wykupienia miejsca na serwerze i ciezkiej pracy, ale s3 to koszty o wiele niz-
sze od tych, ktérych wymagatby druk.

,2Straznicy bramy” i ,utatwiacze”, decentraliza-
cja dystrybucji, eksplozja twodrczosci i tworcza
kleska urodzaju

W sieci w miejsce ,straznikow” (gatekeepers) pojawili sie ,utatwiacze” (ena-
blers). ,,Utatwiacze” to nowy typ posrednikéw niezbednych do utrzymania
infrastruktury sieciowej: wyszukiwarki, firmy oferujace potaczenie z inter-
netem, wirtualne dyski, media spotecznosciowe, wielkie sklepy internetowe
itp. Sa one zalezne od liczby uzytkownikéw, ktoérzy przesytaja do nich in-
formacje, dlatego dazg do oferowania mozliwoSsci jak najszerszej dystry-
bucji i docierania do tresci. Nie ponosza przy tym znaczacych dodatkowych
kosztow, poniewaz rozszerzanie mozliwoSsci infrastruktury jest stosunkowo
tanie. Istnienie tych nowych posdrednikéw cechuje jednak pewien paradoks:



chociaz tworzg warunki dla niespotykanej dotad konkurencji i demokraty-
zacji dostepu do tresci oraz dystrybucji, to sami funkcjonuja jako de facto
monopoliéci na rynku. Jak podkreslat Eric Schmidt z Google, w sieci 90%
zyskow trafia do 10% najpotezniejszych firm®.

Jaki wptyw na twérczos¢ ma siec i tworzacy ja ,utatwiacze"? Doskonale po-
kazuja to dwa raporty , The Sky is Rising”8, w ktérych opisano globalny rynek
kultury na przestrzeni lat.

Wynika z nich, ze internet spowodowat eksplozje tworczosci. W 1999 roku na
Swiecie wydano w sumie 1 milion ksigzek, natomiast w roku 2011 — 2 miliony.
W 2002 roku w USA wydano niecate 250 tysiecy ksiazek, w tym nieco ponad
32 tysiece stanowity pozycje ,nietradycyjne”, czyli wydane wtasnymi sitami lub
niszowe. W 2010 roku liczba ,tradycyjnych” pozycji wzrosta do 316 tysiecy,
ale rynek publikacji alternatywnych zwigkszyt sie prawie stukrotnie, do 2 800
tysiecy tytutdw na rok. Analogiczng sytuacje mozna byto zaobserwowaé w ob-
szarze kinematografii: w 2005 roku wyprodukowano na $wiecie 5 600 filméw
petnometrazowych. Cztery lata p6zniej, w 2009 roku byto to juz 7 100. Co
ciekawe, liderami w tym obszarze s3 Indie oraz Nigeria, tworzace ponad tysigc
tytutow rocznie, gtdwnie dzieki ograniczeniu kosztow za sprawa produkg;ji
cyfrowej. Gracenote, firma zajmujaca sie katalogowaniem muzyki nagranej na
ptytach CD oraz winylowych, podaje, ze w 2001 roku skatalogowata 11 milio-
néw utwordw, w 2012 roku byto to juz 130 milionéw, ktére zostaty nagrane
przez 400 tysiecy artystow z 200 krajow. Oczywiscie nie jest to wskaznik
idealny — do katalogu z pewnoScig nie trafiaty wytacznie nowo wyprodukowane
utwory, dodawane byty tez starsze pozycje. Niemniej analogiczng wzrostow3a
tendencje na rynku muzycznym potwierdzajg szacunki firmy Nielsen, zajmujacej
sie m.in. zbieraniem informacji o kulturze i jej uczestnikach, gtdwnie do celow
marketingowych. Zgodnie z jej analizami w 2003 roku pojawito sie 38 tysiecy
nowych albuméw muzycznych, w 2008 odnotowano rekordowe 108 tysiecy,
aw 2010 liczba ta wyniosta juz 75 tysiecy, prawie dwa razy wiecej niz siedem
lat wczesniej. Nielsen SoundScan zbiera wytacznie informacje o nowoSciach na

rynku amerykafskim, przy okazji pomijajac wiele wydah wytworni niezaleznych.

Wzrostowy trend liczby wydawanych utworéw wystepuje zaréwno w skali
globalnej, jak lokalnej: w Wielkiej Brytanii w 1995 roku opublikowano 101

* Watek ten rozwiniety jest przy opisie , dtugiego ogona”



tysiecy ksiazek, a w 2011 juz 150 tysiecy. W Rosji liczba nowych filmoéw
wzrosta ze 161 w 2005 roku do 253 w roku 2009. W Hiszpanii w 1995 roku
wydano niecate 50 tysiecy ksigzek, a w 2011 - 75 tysiecy.

Wzrost wartosci rynku mediéw i rozrywki w Europie, Afryce
i na Bliskim Wschodzie (w miliardach dolaréw)

Europa, Afryka i Bliski Wschod

® Niemcy
@ Wielka Brytania
@ Hiszpania
613,94
584,14
553,88
524,00
497,44
asa10 9% 16056 47714
422,30
103,01
99,952 03,0
92,812

87,296
81,773 85126 86,131 85,106
92,063
,64
85,352 88,643

82,119

76,304 77.223 0 76794 /8960

70,857

, 31486 33479

85,35
26,721 28841 28465 56063 26510 27,213 28426 P



Liczby te w wiekszoSci nie obejmuja amatorskiej tworczosci. Jest to kategoria,
ktora trudno ujac w jakiekolwiek statystyki, poniewaz twoérczos¢ uzytkownikow
na ogdt krazy nieoficjalnymi kanatami, znajduje sie na tematycznych zamknie-
tych forach i ze wzgledu na swdj charakter nie daje sig wpisa¢ w sztywne ramy,
ktére pozwolityby na poréwnanie z oficjalng produkcja. Do amatorskiej twoér-
czosci mozna zaliczy¢ zaréwno remiksy ulubionych filméw, bajek czy seriali,
klipy z wyborem najlepszych scen, amatorskie teledyski, wtasnorecznie robione
.kontynuacje” serii, jak i opowiadania, komiksy i inne utwory oparte na popular-
nych dzietach. Znakomicie ilustruje to przyktad strony HarryPotterFanFiction.
com, gdzie zamieszczane s3 amatorskie opowiadania rozgrywajace sie w Swie-
cie stworzonym przez J.K. Rowling. W sierpniu 2013 roku na stronie znajdo-
wato sie ponad 80 tysiecy opowiadan napisanych przez 36 tysiecy autordow,
ktére zostaty zrecenzowane ponad 2 miliony razy?. Opowiadania tego typu to
nie tylko watpliwej jakosci fantazje nastoletnich czytelnikéw; czesto s3 to takze
wysokiej klasy dzieta literackie lub utwory o ogromnym potencjale komer-
cyjnym. Najbardziej znanym fanowskim opowiadaniem ostatniego czasu jest
ksigzka E.L. James ,Pietdziesiat twarzy Greya"”, ktéra sprzedata sie na Swiecie
w liczbie 70 milionéw egzemplarzy. Poczatkowo byta to wariacja na temat serii
o wampirach ,Zmierzch” napisanej przez Stephenie Meyer.

Upowszechnienie kultury nie oznacza, ze sytuacja materialna twércéw musi sie
poprawiac. W ,The Sky is Rising” podaje sig, ze miedzy rokiem 2005 a 2010
dochody szeroko rozumianego globalnego przemystu muzycznego powiekszy-
ty sie ze 132 miliardow do 168 miliardow dolaréow. Jest to znacznie mniejszy
wzrost, niz ten obserwowany w przypadku liczby nowych twércoéw i utwo-
row. Liczba osdb, ktore chcg uczestniczy¢ w podziale zyskow, rosnie znacznie
szybciej niz pula do podziatu. Jesli doda sie do tego gwattownie zmieniajace
sie sposoby finansowania tworczosci, tatwo zrozumie¢, dlaczego powstaja tak
gtebokie konflikty.



Globalne wydatki na filmy
w miliardach dolaréw
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[http://www.techdirt.com/skyisrising/]

Sie¢, swiattowody i przegrzane serwery

Chociaz cyfryzacja znosi wigkszo$¢ barier, ktore stoja przed opisanymi wcze-
Sniej modelami dystrybucji, nie oznacza to, ze sama nie ma zadnych ograni-
czen. Utrzymanie infrastruktury pochtania duzo energii, przepustowos¢ tacz
nie jest nieskonczona, powoli wyczerpuje sie liczba dostepnych adreséw IP,
co wymaga wprowadzenia nowych protokotow sieciowych, a budowa infra-
struktury — np. Swiattowoddéw lub dobrze chtodzonych i energooszczednych
serwerowni — jest sporg inwestycja.

Mimo to, z punktu widzenia tworcow czy dystrybutoréw, obecnie koszty
takich elementéw jak miejsce na dysku czy przepustowos$¢ tacza mozna trak-
towac jako marginalne w poréwnaniu z tymi ze Swiata analogowego. Jedna
serwerownia jest w stanie Swiadczy¢ ustugi tysigcom firm na catym Swiecie,
pobierajac od nich stosunkowo niewielkie optaty. Nie znaczy to, ze koszty


http://www.techdirt.com/skyisrising/

utrzymania infrastruktury sieciowej sa niskie; po prostu zostaty one mocno
rozproszone pomiedzy poszczegdlnych uzytkownikéw. Na taki stan rzeczy
wptywaja réwniez krajowe oraz miedzynarodowe requlacje prawne, ktére
nakazuja np. budowanie Swiattowodow przy okazji remontow drég, torow
czy budynkéw, czy nakaz zachowania neutralnoéci sieci, czyli traktowania
wszystkich transmisji danych na réownych zasadach (np. nie pozwala si¢ na
zwiekszenie predkosci dostepu do jednego serwisu kosztem innego).






Za darmo w sieci, z haczykiem w rzeczywistosci

Obieg tresci w Srodowisku cyfrowym to bardzo skomplikowane zagadnie-
nie, ktére wciaz sprawia ekonomistom powazne problemy. Mike Masnick,
redaktor portalu techdirt.com, ttumaczy, ze wynika to z faktu, ze tradycyjna
ekonomia zajmuje sie badaniem gospodarki opartej na niedoborze — podaz

i popyt s3 ograniczonel®, procesy bada sie poprzez efektywnos¢ alokacji
débr, ograniczony jest rowniez dostep do informacji. Jednak kiedy mamy do
czynienia z sytuacja, w ktorej podaz jest nieskonczona (przeciez plik moze
by¢ kopiowany dowolng ilos¢ razy), to klasyczne modele nie nadaja sie do
opisu obserwowanych zjawisk. To dlatego tak ciezko jest oszacowad, jaki
rzeczywisty wptyw na portfele tych, ktérzy do tej pory utrzymywali sie

z dziatalnoSci kulturalnej, maja amatorzy wykorzystujacy nowe mozliwosci.

W tradycyjnej gospodarce poszczegblni gracze konkuruja ze sobg na wielu
polach, a jednym z najwazniejszych jest cena, ktérej obnizaniu sprzyja kon-
kurencja. Istnieja rozne strategie produkcji, sprzedazy oraz marketingu, a na
ostateczna cene sktada sie wiele czynnikéw, jednak jedng z granic obni-

zek jest koszt produkcji — jesli cena bedzie nizsza od tej wartosci, to kazdy
sprzedany egzemplarz przyniesie straty. Ale co sie dzieje w sytuacji, w ktorej
egzemplarz nie istnieje, a koszt tworzenia kolejnych kopii wynosi zero?

Warto zacytowa¢ Chrisa Andersona — ekonomiste zajmujacego sie obiegiem
tredci w sieci, autora ksiazki ,,Za darmo: przysztos¢ najbardziej radykalnej

z cen” — ktory wyjasnia, czym rozni sie Swiat fizycznych przedmiotéw (,go-
spodarka atoméw”) od Swiata cyfrowego opartego na bitach:

~Wszyscy wiemy, co oznacza ‘za darmo’ — to trik marketingowcéw. Ale ‘za
darmo’ sie zmienia. Jesli sie nad tym zastanowi¢, to mamy do czynienia z
dwiema gospodarkami — atomoéw oraz bitobw. W gospodarce atoméw — czyli
w wypadku wiekszosci rzeczy, ktoére nas otaczaja — rzeczy maja tendencje
do drozenia z uptywem czasu. Ale w gospodarce bitéw, ktéra jest Swiatem



on-line, rzeczy taniejg. Gospodarka atoméw to gospodarka inflacji, a bitow
— deflacji.

XX wiek to przede wszystkim gospodarka atomoéw, ale w XXI wieku zréwna
sie ona z gospodarka bitéw. Moja ksigzka opisuje wtasnie réznice pomiedzy
‘za darmo’ w XX wieku, a 'za darmo’ w wieku XXI, gdzie wyrazenie to zmienia

sie z marketingowej sztuczki w nowy model gospodarczy.

Wszystko, co jest za darmo w gospodarce atomdw, musi by¢ optacone przez
co$ innego. To wtasnie dlatego tradycyjne ‘za darmo’ odczuwamy bardziej
jako przynete i haczyk — w kofcu zaptacisz w taki czy inny sposéb. Ale 'za
darmo’ w gospodarce bitdw jest naprawde za darmo, a pieniagdze moga zu-
petnie wylecie¢ z réwnania. Ludzie s3 stusznie podejrzliwi wobec ‘za darmo’
w gospodarce atomoéw i stusznie ufajg w 'za darmo’ w gospodarce bitow.
Intuicyjnie rozumiejg réznice pomiedzy nimi i wtasnie dlatego 'za darmo’ tak
dobrze dziata w sieci”.®

Oczywiscie twierdzenie to wyjete z kontekstu budzi zrozumiaty sprze-

ciw — przeciez stworzenie utworu kosztuje zaréwno pieniadze, jak i czas
tworcy czy wydawcy i kazdy z nich stusznie oczekuje, ze ich trud sie optaci.
Twierdzenie Andersona nalezy jednak interpretowac jako prébe opisu no-
wego modelu biznesowego, w ktéorym kosztdéw nie generuje sama dystrybu-
cja w ,ekonomii dostatku”. Dziatalnos¢ tworcza dalej znajduje sie w sferze
~ekonomii niedoboru”: w koncu tworcy posSwiecaja swdj czas oraz pieniadze,

ktére sg niewatpliwie skofczonymi dobrami.

Jest to kluczowy punkt dla zrozumienia cyfrowego $wiata: pokazuje on,

ze proba przeniesienia wzorcdéw znanych z ,gospodarki atoméw"” do ,,go-
spodarki bitow"” bedzie skomplikowana, jako ze zasady rzgdzace obiema
gospodarkami zupetnie sie od siebie r6znig. Przyktady tego mozna obser-
wowad na co dzief — wytwoérnie i producenci wydajg ogromne pienigdze na
stworzenie zabezpieczen, ktére w zatozeniu majg uniemozliwi¢ kopiowanie
tresci i zmieni¢ plik w egzemplarz. Praktyka pokazuje jednak, ze juz w dniu
premiery tamie sie zabezpieczenia ptyt DVD, CD i gier, dzieki czemu moga
one swobodnie krazy¢ po sieci i by¢ dalej kopiowane przez kolejnych uzyt-
kownikéw. Rodzi to zrozumiate obawy: czy ktokolwiek zaptaci za utwor
na nosniku czy plik z autoryzowanego zrédta, jesli bedzie on jednoczesnie
dostepny do darmowego, nielicencjonowanego $ciaggniecia? Wida¢, ze



wiekszoéé wydawcodw funkcjonuje wciaz wytacznie w Swiecie gospodarki
atomow i nadal trudno im sobie wyobrazié, ze mozliwa jest sytuacja,

w ktérej mimo darmowej dostepnosci plikéw uzytkownik chce i tak za nie
zaptaci¢, a udostepnienie tresci za darmo nie musi oznaczac drastycznego
obnizania ceny jej odptatnej wersji.

,Joo many MCs not enough mics”, czyli walka
o odbiorce i konkurencja pomiedzy twoércami

Na monetarng warto$¢ utworu wptywa koszt dystrybucji w sieci, ale rowniez
ogromna konkurencja tresci. Uczestnicy zycia kulturalnego w sieci nie maja
zadnych ograniczen, jesli chodzi o wybor — sa w stanie znalez¢ dowolne
utwory i dzieta z kazdej szerokosci geograficznej, kazdej epoki i kazdej tema-
tycznej niszy. Amazon oferuje wiecej niz milion e-bookéw, Spotify pozwala
na dostep do ponad 20 milionéw piosenek. Do tego konkurencja pomiedzy
krazacymi w sieci treSciami nie uznaje podziatu na kategorie — filmy nie wal-
cz3 tylko z filmami, a muzyka z muzyka. Pojawia sie coraz wiecej technologii
stuzacych rozrywce i zdobywaniu wiedzy; wiele oséb zamiast kina wybierze
wiecz6r przy konsoli, czes¢ z nich zrezygnuje z konsoli na rzecz gry mobilnej,
podobnie zamiast oglada¢ program przyrodniczy, mozna zdobywa¢ wiedzeg,
czytajac Wikipedie czy popularnonaukowe blogi.

Niedocenianym typem konkurencji dla komercyjnych tresci jest rowniez twor-
czos$¢ amatorska (rozumiana jako niekomercyjna, a nie niskiej jakosci). Chris

Anderson ttumaczy, skad wzieta sie eksplozja tredci przez twércow-amatordw:

+W przypadku ludzi mamy do czynienia z ‘pustymi przebiegami’ — potencja-
tem ludzkim, ktory nie jest wykorzystany przez nasza prace. Dla wiekszosci
z nas to naprawde duzo czasu. Ludzie zastanawiaja sie, w jaki sposéb Wiki-
pedia magicznie urosta z niczego i skad pojawito sie 50 miliondéw bloge-
rowt, z ktérych prawie wszyscy pisza za darmo. Kto mogt sie spodziewac,
ze dookota nas jest tyle niewykorzystanej energii, ktora tylko czekata na
katalizator, aby by¢ produktywna? A ona tam byta. Ludzie sie nudza, a wole-

* .Za duzo raperbéw, za mato mikrofonéw", fragment piosenki ,How many Mics”
grupy Fugees

* Anderson pisat te stowa w 2007 roku



liby tego nie robi¢. Facet, ktoéry gra w pasjansa na komputerze na lotnisku?
Puste obroty. Pomnézcie to przez milion”.22

MyS$l Andersona rozwija Adam Gurri, bloger zajmujacy sie technologiami i
ekonomia. Pokazuje on, w jaki sposéb osoby produktywnie wykorzystujace
swoje ,puste przebiegi” wptywaja na sytuacje zawodowych tworcow. Gurri
poréwnuje nowy, cyfrowa rzeczywistoé¢ do sceny teatralnej w Nowym Jorku,
gdzie konkurencja jest tak duza, ze aktorzy za wystepy nie zarabiaja praktycz-
nie nic, ale walczg o role z powodu mitosci do sceny.

.Kiedy$ zawodowi ekonomisci, fizycy, statystycy, historycy i programi-

Sci byli zbyt zajeci swoja praca, zeby ttumaczyc¢ ja spoteczefistwu. Z tego
powodu dziennikarze posiadali przewage, jeéli chodzi o opisywanie tych
dziedzin szerokiej publicznosci — nawet nie majac technicznych kompetencji
i doSwiadczenia.

Dzisiaj koszt pisania ogbélnodostepnego bloga to prawie nic. Russ Roberts
moze blogowac o ekonomii, pracownicy Google moga blogowa¢ o swoich
projektach i tak dalej. Internet sprawit, ze przemyst twérczy upodobnit sie
do aktorstwa — ludzie daja tredci za darmo, bo sprawia im to przyjemnos¢, a
pieniagdze zarabiaja w innej pracy”®3.

Nowa klasa tworcdédw poprzez oferowanie darmowych tresci o konkurencyj-
nej jakoSci zmusza zawodowych artystow do obnizania cen, ale tez konku-
ruje z nimi, przeznaczajac swoj czas na twoérczos¢, a nie odbibr tresci, a przy
okazji angazujac takze innych w swoja dziatalnod¢. Warto przywota¢ podane
w poprzednim rozdziale liczby dotyczace fanowskich opowiadah o Harrym
Potterze: tylko na jednej stronie internetowej napisano ponad dwa miliony
recenzji, ktére wymagaty uwaznej lektury, analizy i wysitku zwigzanego z
wyrazeniem opinii.

Dtugi ogon, czyli o spadku znaczenia gigantéw i
wzroscie ich zasiegu

Ogromne ilosci tredci w potaczeniu z praktycznie zerowymi kosztami dystry-
bucji s3 przyczyna powstania zjawiska ,dtugiego ogona” (,the long tail”), jak
nazwat to Chris Anderson w artykule opublikowanym w magazynie ,, Wired”



w 2004 roku®#. Kiedy Anderson przyjrzat sie statystykom sprzedazy sklepow
internetowych, zauwazyt, ze réznig sie¢ one zasadniczo od tego, jak wyglada
sprzedaz fizycznych kopii. W sieci nieproporcjonalnie duza czes¢ przychodoéw
pochodzita z mato popularnych pozycji, ktére sprzedawaty sie w kilku kopiach
rocznie. Dodatkowo rynek na tego rodzaju pozycje okazat sie wigkszy, niz ten
na bestsellery. Sie¢ megaksiggarni Barnes and Noble oferowata maksymalnie
130 tysiecy tytutéw w jednej placbwce, podczas gdy ponad potowa przy-
choddw firmy Amazon pochodzita z pozycji znajdujacych sie poza top 130
000. (Sam fakt, ze w ogdle istnieje co$ takiego, jak lista ,top 130 000", moze
przyprawiaé o zawroét gtowy).

Procentowy udziat pozycji
W catosci sprzedazy

Pozycje wg
popularnosci

Dwa modele ,dtugiego ogona”, linia niebieska pokazuje rozktad, w ktérym
najpopularniejsze pozycje to dominujaca wiekszo$¢ sprzedazy (zgodnie
z modelem 80-20). Linia zielona pokazuje rozproszona dystrybucje —
chociaz najpopularniejsze pozycje moga mie¢ wiekszg sprzedaz niz te
zaprezentowane na niebieskiej linii, to procentowo stanowia mniejsza

czes¢ catosci sprzedazy.



Model, w ktorym najwigksze zyski czerpie sie z najmniej popularnych pozycji,
nie jest mozliwy do utrzymania poza srodowiskiem cyfrowym. Ksiegarnie,
wypozyczalnie filmoéw, sklepy i kina maja ograniczony zasieg geograficzny,
przestrzen i czas funkcjonowania. Kino nie moze pozwoli¢ sobie na seans dla
jednej osoby, sklep z ptytami nie moze trzymac jednej pozycji na potce przez
wiele lat, ksiegarnia zmiesci tylko pewna liczbe tytutéw. W zwiazku z tym
kazde z nich musi wybiera najciekawsze tresci, ktére zainteresujg mozliwie
najwieksza liczbe klientow, i jednoczesnie rezygnowac z dziet niepopularnych.
Koszty sktadowania i wystawiania sg bardzo wysokie. Wspomniany juz przy-
ktad sieci Walmart, ktora musi sprzedac 100 tysiecy kopii jednego albumu
muzycznego, aby optacato jej sie w ogdle wprowadzaé go do handlu (dane
pochodzg z 2004 roku), oznacza, ze pozycja, ktéra zainteresowataby np. 70
tysiecy odbiorcéw nigdy nie trafi na jej potki, chociaz w rzeczywistosci jest to
ogromna liczba odbiorow.

W wypadku dystrybucji cyfrowej wielko$¢ asortymentu nie stanowi zadnego
problemu — dodawanie i przechowywanie kolejnych pozycji wigze sie z pomijal-
nymi wrecz kosztami. Oznacza to, ze nawet najmniej popularne dzieto przynosi
taki sam zysk ze sprzedanej kopii, co bestseller. Anderson podkresla, ze najwieksi
gracze internetu zarabiajg wtasnie na modelu dtugiego ogona — Google Swietnie
prosperuje dzieki niewielkim reklamodawcom, eBay sprzedaje pojedyncze sztuki
przedmiotéw budzacych mate zainteresowanie itp.

Dtugi ogon pokazuje réwniez skale konkurencji, ktéra na przestrzeni zaledwie
kilku lat gwattownie sie zwigkszyta. W 2008 roku portal eMusic, ktory sprze-
dawat (gtéwnie niezalezng) muzyke, ogtosit, ze sposréd 5 milionéw plikow

w katalogu, az 75% sprzedato sie przynajmniej raz w ciggu roku?2.

Nie oznacza to jednak, ze dystrybucja dochodéw bedzie rbwnomierna dla
wszystkich utwordw dostepnych w sieci. Obowigzuje tu zasada Pareto (20%
utwordéw zarabia 80% wszystkich pieniedzy) i chociaz dtugi ogon zmniejsza te
dysproporcje, to dalej pozostawia duzo miejsca na bestsellery i wielkie gwiaz-
dy. llustruje to rozktad zakupdw klientéw portalu Netflix, ktéry w czasie,

w ktéorym Anderson pisat swoj artykut, oferowat dostep do cyfrowych kopii
filméw na DVD. W 2000 roku, kiedy oferowano 4 500 pozycji, 500 najpo-
pularniejszych filméw na portalu generowato 70% jego dochodéw. W 2005
roku, kiedy wybér wzrést do 18 000 filméw, 500 najbardziej popularnych fil-
mow stanowito juz tylko 50% dochodbw, a 15% zyskéw pochodzito z samego



kofica ,ogona” — tytutéw poza lista 3 000 najbardziej popularnych produkc;jie.
Generalnie przyjmuje sig, ze dtugi ogon przesuwa popyt o 20-40% w strone
produktéw, ktére nie s3 dostepne w ,analogowych” sklepach?®?.

Opisany proces nie musi oznacza¢ spadku dochodéw najlepiej optacanych
tworcow. Jak ttumaczy Anderson: ,,w dtugim ogonie nie chodzi o to, ze ryby ro-
bia sie wieksze lub mniejsze. Chodzi o to, ze rodnie staw"®®. Jesli twobrca zara-
biat kwote X w systemie sprzedazy analogowej i stanowito to 1% catego rynku,
to w sprzedazy cyfrowej dalej moze zarabiac to samo X, ale pula zwiekszy sie
na tyle, ze moze to by¢ juz tylko 0,1% catego rynku. Sprzedaz cyfrowa pozwala
tworzy¢ jeszcze wieksze bestsellery i jeszcze wigksze gwiazdy poprzez zwigk-
szanie rynku, poszerzanie asortymentu i przycigganie coraz wigkszej liczby
uzytkownikdw, zwtaszcza tych, ktérzy w normalnych warunkach pozostaliby
nieobstuzeni. OczywiScie w pewnym momencie natrafia si¢ na granice rozwoju,

co skutkuje zaostrzeniem konkurencji pomiedzy utworami.

To wtasnie ta konkurencja pozwala pokazac kolejny konflikt pomiedzy inte-
resami wielkich agregatorow tresci, ktérzy sprzedaja je w formie cyfrowej,

a interesami oséb odpowiedzialnych za ich stworzenie. Z punktu widzenia
internetowych posrednikow takich jak Amazon, iTunes, Netflix czy Spotify,
kazda sprzedaz przynosi takie same zyski: niewazne, czy jest to sprzedaz mi-
liona utwordéw po jednej kopii kazdy, czy milionowa sprzedaz jednego utworu
— za kazdym razem twbércy otrzymujg wynegocjowana stawke, stanowiaca
procent sprzedazy, a firma zachowuje reszte.

Nie jest to jednak logika tworcow, ktorzy ponoszg state koszty zwigzane

z produkcja tresci i muszg osiagnaé pewien prog sprzedazy, aby ich wysitek
sie zwrocit. Tworczos¢ pozostaje w domenie gospodarki niedoboru, oparte;j
na efekcie skali, a w zwigzku z tym preferuje model, w ktérym duza liczba
sprzedanych kopii jest generowana przez mata liczbe tytutow, co pozwa-

la maksymalizowa¢ zyski. Powoduje to wzrost znaczenia megaprodukcji.
Trendem tym zaniepokojeni s3 m.in. Steven Spielberg czy George Lucas,
ktérzy ttumacza, ze w sytuacji, w ktérej o uwage widza walczy coraz wigcej
studiéw filmowych, do ktérych dochodzg gry wideo oraz niszowe programy
na platformach takich jak Hulu czy Netflix, producenci wola wydaé nawet 300
miliondw dolaréw na jedna superprodukcje wsparta przez ogromng kampanie
marketingowa, niz ryzykowa¢ z dziesiecioma mniejszymi filmami, dla ktérych
moze nawet nie starczy¢ miejsca w repertuarach kinowych?2.



To samo zjawisko z innej perspektywy opisuje Eric Schmidt, jeden z zatozycieli
Google. Wskazuje on, ze mimo ze internet zwykto sie opisywac jako wielkie
medium, ktére pozwala wyréwnac szanse wszystkich, w rzeczywistosci tylko
wzmacnia on pozycje tych, ktérzy znajduja sie w ,,gtowie” kosztem tych, ktorzy
sa w ,ogonie”. Ci pierwsi zawsze bedg generowali Iwia czes¢ zyskow. Nie
oznacza to, ze system nie pozwala na awans, a mniejsi gracze s3 potrzebni,
zeby giganci byli wielcy. Schmidt argumentuje jednak, ze sam charakter dzia-
tania sieci wymusza te tendencje i sprawia, ze megahity beda jeszcze wigksze,
firmy bardziej skoncentrowane, a celebryci jeszcze bardziej znani.

Z t3 opinig nie zgadza sie Anderson, ktéry zwraca uwage zatozyciela Google
na fakt, ze siec nie tylko zwieksza zasigg na konkretnym rynku, utatwiajac
jego monopolizacje, ale prowadzi do wytworzenia wielu nowych, mniejszych
rynkoéw, ktore rzadza sie tymi samymi prawami wewnetrznie, ale nie maja
wptywu na siebie nawzajem. Pozwala to na powstanie kategorii ,mikrocele-
bryty” niezagrozonego przez ,megacelebryte”:

«Bardzo ciezko jest zmierzy¢ caty rynek. Schmidt stusznie zauwaza, ze efekt
sieci na skale globalna oznacza, ze Paris Hilton jest obecnie bardziej znana
(jesli wezmiemy pod uwage liczbe osoéb, ktore o niej styszaty), niz bytaby pot
wieku temu. Ale w tym samym czasie sa miliony mikrocelebrytéw (chyba sam
jestem taka osobg), ktére rowniez sg bardziej znane, niz bytyby pot wieku
temu. Jaka jest catkowita wielko$¢ Swiatowego ‘rynku celebrytéw’ i jaki udziat
ma w nim Paris Hilton? Nie mamy zielonego pojecia — jest niemozliwe, zeby to
zmierzy¢, a co dopiero poréwnaé zmiany na przestrzeni lat. Ale zatoze sig, ze
zsumowany rynek mikrocelebrytow (pomysl: Facebook) zyskuje na udziale

w stosunku do tych tradycyjnych”ze.

Dtugi ogon jest réwniez doskonatym medium pozwalajacym poprawié
efektywnos¢ dziatania reklam. Dzieki zwiekszeniu mozliwosci marketingo-
wych, zrédto finansowania, ktére stanowito podstawe funkcjonowania radia
i telewizji, obecnie jest rowniez podstawg dziatania internetu. W przypadku
tradycyjnych mediéw — prasy, radia, telewizji czy ksiazek, nie ma mozliwo-
Sci doktadnego kontrolowania i zbadania zainteresowanych tymi treSciami
odbiorcéw. Badania takie jak np. te przeprowadzane przez firme Nielsen?!
lub inne osrodki badania opinii, wigza sie z bardzo wysokimi kosztami, a ich
wyniki nie zawsze da sie zastosowa¢ w praktyce i nie jest mozliwe idealne
dopasowanie przekazu do typu odbiorcow.



Internet nie stawia tych ograniczefn. Wrecz przeciwnie — pozwala bardzo do-
ktadnie okresli¢ odbiorcow i zbieraé o nich informacje (wliczajac w to dane kon-
taktowe), co umozliwia reklamowanie sig tym, ktérych do tej pory nie byto na
to stac. Ma to rowniez duze znaczenie dla samych tworcow, ktérzy dysponujac
doktadnymi danymi na temat odbiorcéw, moga lepiej planowaé swoje dziatania.






Wzrost wartosci przemystu rozrywkowego na
sSwiecie, zte rozpoznanie potrzeb i duze pienia-
dze tam, gdzie nikt sie ich nie spodziewat

W zaleznosci od technologii zmieniajg sie takze dobra, za ktére ptaca odbiorcy.
Kupujac noénik, odbiorca ptaci za samg mozliwos¢ korzystania z tresci; jako
stuchacz lub telewidz wydaje pienigdze na produkty reklamowane w mediach;
decydujac sie na subskrypcje, ptaci za dodatkowe kanaty i wygode wynikajaca

z braku reklam, a idac do kina, wydaje pienigdze na mozliwos¢ obejrzenia filmu
w doskonatej jakosci i — bardzo czesto —w dobrym towarzystwie. Wszystkie te
motywacje pozostaja aktualne w Srodowisku cyfrowym, jednak inaczej rozto-
zone sg akcenty, a caty obieg ma miejsce w cieniu powszechnego (i kontrower-
syjnego) dostepu do darmowych tresci z nielicencjonowanych zrédet.

Zgodnie z danymi z badania , The Sky is Rising” zauwazalny jest wzrost docho-
déw przemystu rozrywkowego: Swiatowe przychody z kin miedzy 2006 a 2010
rokiem wzrosty z 25,5 do 31,8 miliarda dolaréw, a tendencja ta wydaje sie uni-
wersalna: np. we Francji pomiedzy 2006 a 2012 przychody telewizji wzrosty z
12 do 20 miliardéw dolaréw, w Wielkiej Brytanii dochéd kin pomiedzy 2000 a
2009 rokiem skoczyt z 0,6 do 0,9 miliarda funtow.

Historia rozwoju rynku muzycznego jest o wiele bardziej skomplikowana

i w szczegblny sposéb pokazuije, jak mozna przegapic szanse, jaka daja nowe
technologie. Od 1999 roku notowano gwattowny spadek przychodéw, gtéwnie
wskutek zmniejszajacej sie popularnosci ptyt CD. Sytuacja zaczeta sie poprawiac
wraz z pojawieniem sie wygodnych sklepéw internetowych oraz ustug streamin-
gowych. Rok 2012 zakofAczyt sie niewielkim wzrostem sprzedazy generowanym



gtdéwnie przez ustugi cyfrowe?2. W tym samym czasie kiedy w dét leciata fizyczna
sprzedaz, rost tzw. ,szeroki rynek muzyczny”, ktory obejmowat rowniez wystepy
na zywo, sprzedaz instrumentbéw czy licencjonowanie utworéw do reklam — po-
miedzy 2005 a 2010 rokiem odnotowat on skok z 132 do 168 miliardow dola-
row w skali Swiata. Nalezy rowniez wspomnie¢, ze — zgodnie z opinig autoréow
badania ,,Cyfrowa przysztos¢ kreatywnej polski” — spadek dochodéw spowodo-
wany przez mniejszg popularnos¢ ptyt CD, byt spowodowany przede wszystkim
btedem przemystu muzycznego, ktory nie rozpoznat nowych potrzeb odbiorcow
i nie zaoferowat im rozwigzan, ktére odpowiedziataby na ich potrzeby.

Dlaczego w obliczu mozliwosci darmowego dostepu do utworéw w sieci naj-

wieksze wzrosty odnotowuje sie wtasnie w cyfrowej sprzedazy tresci?

Nowe dobra, nowe motywacje do ptacenia,
najaktywniejsi tworcy, najwdzieczniejsi uzyt-
kownicy

Skoro istnieje mozliwos¢ dotarcia do tresci za darmo, a mimo to rosng wy-
datki na kulture, oznacza to, ze uzytkownicy moga ptaci¢ za inne typy doébr.
Moze to by¢ na przyktad wygoda dostepu, ktéra pozwala zaoszczedzi¢ czas.
Zauwazyt to Steve Jobs, kiedy Apple otwierato iTunes, obecnie najwigkszy
sklep z plikami mp3 w sieci:

.Jesli wtaczysz program Kazaa i sprobujesz znalez¢ piosenke, to nie znajdziesz
jednej. Znajdziesz 50 wersji i bedziesz musiat wybra¢, ktéra Sciagnaé, a na ogot
nie znajduja sie one na dobrych taczach. Musisz sprobowac z kolejna, a w mo-
mencie, w ktérym w koficu znajdziesz dobra wersje, minie 15 minut. Jesli sobie
to podsumujesz, to okaze sie, ze spedzasz godzing, zeby kupi¢ cztery piosenki,
ktére mozesz miec za 4% od Apple. A to oznacza, ze pracujesz za mniej, niz
wynosi ptaca minimalna“2.

Innym dobrem, za ktére ptaci uzytkownik, moze by¢ bezpieczefstwo. Kupujac
plik z autoryzowanego zrédta, ma sie wiekszg pewnos¢, ze nie zawiera on
szkodliwego oprogramowania. Kolejne takie dobro stanowi praca kuratorska,
np. algorytmy podpowiadajace nowe, interesujace dla uzytkownika tresci,
analizujac jego dotychczasowe zakupy. Wraz ze sprzedazg plikbw mozna
oferowad rowniez gadzety.



Wokot produktu, ktory z punktu widzenia ,ekonomii bitow” jest darmowy (kopii
pliku), pojawia sie wiele nowych, ktére maja charakter skoficzony i daja sie eks-
ploatowac. Przyzwyczajenie i oparcie sie na modelu, w ktorym ptaci sie za sama
mozliwo$¢ zapoznania sie z utworem, ogranicza wieksze zyski, ktére ptyna

z alternatywnych Zrédet. Czasami niecheé do nowych typéw débr moze wyda-
wac sie zrozumiata, jako ze maja one doé¢ efemeryczny i abstrakcyjny charakter,
jak na przyktad troska o dobro twércy. Badanie przeprowadzone przez MTV
pokazuje, ze ludzie w wieku 15-29 lat chetnie ptacg za muzyke, ale ich motywa-
cja nie jest uzyskanie do niej dostepu, tylko che¢ wspierania kariery ich ulubio-
nych wykonawcoéw?4. Wraz ze wzrostem odczuwanej bliskosci z tworca (badani
deklarowali, ze dzieje sie to np. poprzez uczestnictwo w jego zyciu na portalach
spotecznosciowych), wzrasta chec jego finansowego wsparcia.

Dochody ze sprzedazy muzyki w poréwnaniu do
wystepow na zywo na swiecie w miliardach dolaréw:

Dochody ze sprzedazy
@® Dochody z wystepow na zywo

30,146

28,339

24,973 24,787

24,140

23404 53070 22,952

[http://www.pwc.com/gx/en/global-entertainment-media-outlook/segment-insights/

music.jhtml]

Podobne wnioski ptyna z informacji serwisu Bandcamp, ktéry pozwala muzy-
kom na bezposrednig sprzedaz plikow. Wedtug danych cytowanych w badaniu


http://www.pwc.com/gx/en/global-entertainment-media-outlook/segment-insights/music.jhtml
http://www.pwc.com/gx/en/global-entertainment-media-outlook/segment-insights/music.jhtml

.The Sky is Rising”, az 40% dokonywanych w serwisie transakgcji jest na kwote
WYyzsz3, niz ta sugerowana przez artyste. Uzytkownicy sami, z wtasnej woli
ptaca wiecej, niz wynosi podana cena.

Badanie ,,Cyfrowa przysztos¢ kreatywnej Polski” pokazuje, ze w sieci uzyt-
kownicy wykazuja wieksza chec do ptacenia niz poza nig — tak twierdzi 57%
respondentéw pracujacych w przemysle kreatywnym, a tylko 21% z nich nie
zgadza sie z tg opinia.

Za posrednictwem internetu tworzy sie tez gtebsza wiez pomiedzy po-
szczegblnymi uczestnikami zycia kulturalnego — tworcy przestaja by¢ jedynie
wizerunkami z oktadek ptyt i wchodza w bezposrednie interakcje ze swoimi
fanami: dyskutuja z nimi, odwiedzaja ich profile, dziela si¢ wydarzeniami ze
swojego zycia. Jest to sposdb na zaistnienie i utrzymanie popularnosci w me-
diach, ktéry jednoczeénie umozliwia nowe mozliwosci uzyskiwania finanso-
wania. Pokazuje to przyktad Tima Schaffera, ktory zbierat fundusze na stwo-
rzenie gry ,Double Fine Adventure”. Ogtosit on, ze cztery osoby, ktére wptaca
po ponad 10 tysiecy dolaréw na rzecz jej powstania, beda miaty mozliwos¢
zjedzenia z nim obiadu i zwiedzenia biura, w ktérym pracuje wraz ze swoim
zespotem. Wszystkie miejsca zostaty sprzedane?®. Tego rodzaju bezposredni
kontakt z odbiorcami, pomijajac korzysci finansowe, jest réwniez okazja, aby

otrzymac informacje zwrotne o swojej tworczosci od fanow.

Odbiorcom zalezy réwniez na mozliwoSci uczestnictwa w rozwoju projek-
tu. Wykorzystali to np. tworcy scenariusza drugiej czesci filmu ,, Iron Sky”,
zbierajac fundusze na jego opracowanie. Zaproponowali uzytkownikom wiele
mozliwosci uczestniczenia w rozwoju projektu: zaproszenia z prawem gtosu
na spotkaniach scenarzystow, wejscidwki na plan filmowy, a nawet role

w klipie promujacym film?2e.

Réwnie atrakcyjnymi dobrami generujacymi zysk sg ekskluzywne edycje czy
specjalne egzemplarze utworow. Ksigzka moze by¢ dostepna za darmo

w internecie dla kazdego, kto chce ja przeczytad, lub w ksiegarniach na tra-
dycyjnych zasadach, ale kopia z podpisem lub limitowana kolekcjonerska seria
ma dodatkowa wartos¢. Cyfrowy obieg tresci buduje wiec takze silny rynek
fizycznych przedmiotow.



Zrodia informaciji o trendach, poszukiwanie
inspiracji na torrentach

Z czasem aktualne dzisiaj modele beda sie zmienial i zostang zastapione
przez inne. Nowych trendéw najlepiej szuka¢ w nieautoryzowanym obiegu
tresci. Konrad Gliscifski w tekscie ,Niech ZAiKS zatozy chomika” na portalu
dwutygodnik.com ttumaczy, dlaczego szukajac zyskoéw, warto podazac za
tymi, ktorych na co dzief pietnuje sie jako ,piratow":

.Zanim odpowiem na te pytania, przytocze starg prawniczg historyjke na te-
mat tego, jak nalezy stanowi¢ prawo. Przyjmijmy, ze jesteSmy architektami

i probujemy zaprojektowac nowe osiedle. JesteSmy Swiadomymi planistami

i wiemy, ze na osiedlu poza miejscem do mieszkania potrzebne s3 takze skle-
py. plac zabaw, przedszkole i apteka. Przed nami najtrudniejsze zadanie. Po-
trzebujemy zaprojektowaé chodniki. Z doSwiadczenia wiemy, ze jezeli Sciezki
beda Zle zaprojektowane, nikt z nich nie skorzysta i kazdy bedzie chodzit tak,
jak mu wygodnie. W tym pozornym chaosie kryje sie jednak metoda. Jej za-
stosowanie w juz uksztattowanej przestrzeni moze by¢ ryzykowne, ale na po-
ziomie planowania wydaje sie rozwigzaniem optymalnym. Wystarczy zasadzi¢
wszedzie trawe i poczekad, az ludzie wydepczg sobie takie drogi, jakie beda
dla nich odpowiednie. Zanim zainstalujemy ptyty chodnikowe tam gdzie MY
genialni planisci uwazamy to za stosowne, wykorzystujemy zbiorowa madros¢
i pozwalamy uzytkownikom osiedla wytyczy¢ swoje Sciezki. Potem musimy je
tylko przerobi¢ na petnowartosciowe chodniki. Taka metoda da nam pewnos¢,
ze ludzie beda chodzi¢ po wyznaczonych do tego miejscach — dlatego, ze sami
je sobie wyznaczyli! OczywiScie mozemy nieco je poprawic albo dostosowatc
do innych wymogéw (np. do funkcji drég ewakuacji). Niemniej cata prace in-
telektualng dostarczyli nam mieszkancy”#’.

Nie jest to tylko teoretyzowanie. Ustugi, ktére obecnie rozwijaja sie najszybciej,
to wtasnie te, ktore zaczerpnety metody dziatania nieautoryzowanych serwiséw
i nieformalnych obiegéw tresci. iTunes przezyt rozkwit, dopiero gdy zapropo-
nowat ustuge konkurencyjna do programéw p2p i zrezygnowat z niewygodnych
dla uzytkownikéw zabezpieczen plikoéw. Netflix czy Deezer nasladuja w swoim
modelu nielegalne serwisy streamingowe: zardbwno pod wzgledem szerokiej
oferty, jak i modelu finansowania opartego na niewielkim miesiecznym abo-
namencie. Przemyst rozrywkowy zdaje si¢ coraz lepiej rozumiec te zaleznos¢.



Jak wykazujg badania, w Norwegii nieformalny obieg tresci spadt o 80% miedzy
2008 a 2012 rokiem, czego gtdéwng przyczynga byto wprowadzenie nowych
ustug dystrybuujacych tresci, przede wszystkim serwiséw streamingowych?8.
Podobna tendencje zaobserwowano w Holandii?? i SzwecjiC.

Will Page, dyrektor ekonomiczny w Spotify, w podsumowaniu badania ,,Ad-
ventures in Netherlands” wyjasnia:

.Nie mozemy zapomina¢ o naturze konkurencji, na ktéra legalne serwisy (...)
trafiajg w internecie. Strony naruszajace prawa autorskie to duzy biznes — za-
wsze nim byty i zawsze beda. (...) Przedsiebiorstwa te beda ewoluowaty, aby
konkurowat z legalnymi ustugami, tak samo jak legalne ustugi beda musiaty
ewoluowag, aby sprostac tej konkurencji. Legalne oferty muszg by¢ o krok do
przodu, poniewaz byli piraci wiedzg, jak wroci¢ [do starego trybu zdobywania
tresci — przyp. aut.]".

Potrzeby uzytkownikow: dostep i wygoda, nie
zaszkodzi rowniez rozsadna cena

Czym kieruja sie osoby uczestniczace w nieformalnym obiegu tresci?
Zgodnie z danymi Ofcom, brytyjskiej agencji zajmujacej sie requlowaniem
rynku telekomunikacyjnego®?, gtbwna motywacja oséb naruszajacych prawo
jest fakt, ze dostep do tresci jest tatwiejszy i wygodniejszy poza autoryzo-
wanymi kanatami. Innym wymienianym powodem jest che¢ wyprébowania
czego$ przed zakupem. Fakt, ze tresci sa dla uzytkownika darmowe, byt mniej
wazny, niz wygoda dostepu do nich. Uzytkownicy pytani o to, co sktonito-
by ich do zrezygnowania z uczestniczenia w nielicencjonowanym obiegu,
odpowiadali, ze bytoby to zaréwno obnizenie cen, jak i wygodniejsze legalne
alternatywy. Waznym elementem byt rowniez fakt, ze nie wszystkie intere-
sujace ich tredci byty w ogdéle dostepne w autoryzowanych zrédtach lub byty
wydawane z duzym opdznieniem w stosunku do innych rynkéw. Co ciekawe,
w badanej grupie tylko 1/3 odbiorcéw byta w petni Swiadoma, jak w sieci od-
roznic tresci licencjonowane od nielicencjonowanych.

Ofcom zbadat rowniez uzytkownikéw licencjonowanych serwiséw, ktorzy
zadeklarowali, ze korzystaja z legalnych ustug, poniewaz s3 tanie, wygodne
i szybkie.



Jak wazne s3 preferencje oséb uczestniczacych w nieformalnym obiegu
kultury, pokazujg rowniez inne dane: najwiecej na kulture wydaje grupa
20% najaktywniejszych uzytkownikéw, ktérzy sg odpowiedzialni za 88%
catego nieautoryzowanego ruchu w sieci. Przeznaczaja oni na kulture
nawet dwa i p6t razy wiecej pieniedzy, niz uzytkownicy, ktérzy nie doko-
nuja naruszen. Warto $ledzi¢ ich zachowania i przyzwyczajenia — to oni
stanowia centra sieci dystrybucji treéci i kreuja trendy, ktére beda rzadzity
Swiatem kultury.

Wiele istotnych informacji na ten temat dostarcza rowniez polski raport
.Obiegi kultury”®2. Pokazuje on m.in., ze tatwy dostep do filméw i seriali jest
wazniejszg motywacja do korzystania z nieautoryzowanych tresci, niz ich
cena. Podobnie duza wage uzytkownicy przywigzuja do braku najbardziej ak-
tualnych tresci w licencjonowanych Zzrédtach. Podobne zaleznosci wystepuja
w przypadku ksiazek oraz muzyki.

Podsumowanie: nowe rynki, nowe wyzwania,
ostra konkurencja i bliskos¢ odbiorcy

Z przytoczonych wyzej danych jasno wynika, ze cyfryzacja kultury pomogta
otworzy¢ wiele rynkéw, ktére wczesniej byty niedostepne, a metody dystry-
bucji w sieci zasadniczo réznia sie od tych, ktére znamy ze Swiata fizycznego.
W konsekwencji nastapity takze duze zmiany w §wiadomosci samych odbior-
cow i w ich zachowaniach.

Zmiany te moga by¢ zagrozeniem dla starych modeli dystrybucji i finanso-
wania kultury, ale sg réwniez ogromna szansg dziatania na nowych, znacznie
wiekszych rynkach.

Eksploatacja nowych rynkéw wymaga innego niz tradycyjne podejscia do
dziatalnoSci artystycznej. Duzy wybor tresci w sieci oraz gwattowny wzrost
nowych kategorii tworcow, ktorzy nie oczekuja zaptaty za swoja prace, wy-
wotuje bardzo silna presje obnizania cen utwordéw i zarobkéw na tworcow,
ktoérzy chcg utrzymywac sie z kultury.

Sama mozliwo$¢ zapoznania sie z utworem nie musi stanowi¢ wystarczajacej
motywacji dla uzytkownikéw do zaptaty za utwoér. Sa oni jednak gotowi wy-



da¢ pienigdze w zamian za wygodny i tatwy dostep, bezpieczefistwo transak-
cji czy ustugi polegajace na wyszukiwaniu podobnych tresci. Chec zaptaty za
utwory w sieci jest takze zalezna od relacji pomigdzy odbiorca a twbrca, np.
podtrzymywanych na portalach spotecznosSciowych.

Tworcy, ktérzy chcg naprawde zarabiac na swoich utworach, muszg nauczy¢
sie korzystac z wielu zrodet finansowania, taczy¢ ich zalety i by¢ Swiadomymi
ich wad. Nie oznacza to wcale, ze jedyna droga jest wykorzystanie technologii
cyfrowych. Wazne jest Swiadome tgczenie wszystkich modeli w zaleznosci od
potrzeb oraz typu tresci.






Rozdziat 2

Skad brac pieniadze
W sieci?




Historie sukcesow i porazek, co sie powiodto,
komu sie powiodto i dlaczego?

W rozdziale zaprezentowany jest szereg sposobéw finansowania kultury wy-
korzystywanych z duzym sukcesem zaroéwno w sieci, jak i poza nia.

Nalezy pamieta¢, ze zadna z opisanych ponizej kategorii nie jest zamknieta

i oderwana od innych — s3 to wzajemnie uzupetniajace sie¢ modele, kt6-

rych kombinacja pozwala madrze dopasowac oferowane tresci do potrzeb
odbiorcéw oraz ich checi wydawania pieniedzy. Wzajemne uzupetnianie

sie modeli jest tym wazniejsze, ze bardzo czesto same w sobie nie beda

w stanie zapewni¢ dochodoéw na odpowiednim poziomie. W zaleznosci od
podejmowanych dziataih moga one mie¢ rzeczywistg warto$¢ komercyjna lub
stanowi¢ metode promocji.

Warto rowniez pamietac, ze wptyw nowych metod zarabiania na tworczosci
na te ,tradycyjne” (koncerty, ptyty, ksiazki, kina, wystawy itp.) nie jest jed-
noznaczny — w niektoérych sytuacjach moga one szkodzi¢ staremu modelowi
zarabiania, ale w wiekszosci przypadkow otwieraja one dla tworcy zupetnie
nowy rynek. Przyktad skomplikowanych zaleznosci pokazuje przeprowadzone
na polecenie Spotify badanie ,Adventures in Netherlands”, z ktérego wynika,
ze istnieja przestanki, aby twierdzi¢, ze streaming moze zwieksza¢ sprzedaz
cyfrowych albumoéw, a chociaz dystrybucja plikow mp3 moze negatywnie
wptywac na zakup ptyt CD, to prawdopodobnie idzie ona w parze ze wzro-
stem sprzedazy winyli23.

Myslac o dopasowaniu modelu do wtasnych potrzeb, nalezy zdawac sobie
sprawe, ze rynek kultury nie jest jednolity i dzieli sie na wiele nisz i grup
odbiorcow. Osoba regularnie odwiedzajaca kino nie musi by¢ zainteresowana
ustugami VOD, a w zwigzku z tym otworzenie nowych kanatéow dystrybucji
niekoniecznie bedzie oznaczato konkurencje dla tych istniejacych.



W 2007 roku zespot Radiohead wydat swoja ptyte .. In Rainbows” w systemie
pay-what-you-want. Chociaz nie byt to pierwszy zespo6t, ktéry wykorzystat ten
sposob, to po raz pierwszy stato sie to na tak duza skale i pierwszy raz na taki
model finansowania zdecydowata sie tak dobrze znana marka. Premiera ptyty
miata miejsce w sieci, a fani, ktorzy weszli na strone Radiohead, mogli wpisac

dowolna kwote (w tym 0,00) w zamian za mozliwo$¢ pobrania albumu.

Wyniki eksperymentu byty zadziwiajace. Jane Dyeball, ktéra reprezentowata
wydawce Radiohead, powiedziata, Zze dochody ze sprzedazy on-line znacznie
przewyzszyty dochody z jakiejkolwiek innej ptyty zespotu34. Thom Yorke, front-
man Radiohead, powiedziat, ze sprzedaz cyfrowa byta wieksza, niz wszystkie

dochody z poprzednich lat razem wziete®®.

Mozliwo$¢ darmowego Sciggniecia ptyty nie wptyneta negatywnie na sprzedaz
fizycznych nosnikow — zyski z samej przedsprzedazy ptyt CD wyniosty wiecej, niz
cato$¢ dochodéw z poprzedniego albumu na przestrzeni kilku lat, a po roku od
premiery sprzedano wiecej egzemplarzy ,,In Rainbows", niz dwoch poprzednich
albumoéw tgcznie. Sumujac sprzedaz cyfrowa i fizyczna, sprzedano 3 miliony kopii,

w tym ponad 100 tysiecy egzemplarzy kolekcjonerskiej edycji za 40 dolarow.

.Zaptad, ile chcesz” to system, ktory funkcjonuje w kulturze od wiekéw. Na
nim opierajg sie wystepy ulicznych artystow, ktorzy zbieraja pieniadze ,,do
kapeluszy”, czy wydarzenia kulturalne, ktére pozostawiaja uczestnikom swo-
bode decyzji, czy chca kupic ,cegietke” przy wejsciu. Zasady dziatania w sieci
s3 takie same, cho¢ istnieje jedna zasadnicza réznica — ,kapelusz”, do ktérego
mozna zbiera¢ pieniadze, ma globalny zasieg.

Podstawowym zatozeniem modelu ,zaptac, ile chcesz” jest stara kupiec-

ka maksyma, ze liczy sie obroét, a nie zysk. Jesli zwigkszenie liczby oséb,
ktére moga uczestniczy¢ w wydarzeniu kulturalnym nie wiaze sie z zadnymi
dodatkowymi kosztami, to warto zmniejszy¢ lub znieS¢ bariere wejscia, aby
moéc uzyskac pienigdze od wigkszej liczby ludzi. Jesli wstep na koncert bedzie
kosztowat 50 zt, to zdecyduja sie na niego tylko ci, ktérzy sa przekonani, ze



chca w nim uczestniczyé. Jesli koszt spadnie do O zt, ale stworzy sie wy-
godny system pobierania dobrowolnych optat, to chociaz Srednia wysokos¢
wptat moze spas¢ nawet kilkukrotnie, to zebrana suma ma szanse wzrosna¢.
Wynika to z faktu, ze poszerza si¢ potencjalna grupa odbiorcéw, poniewaz
uczestnictwem w wydarzeniu beda zainteresowani réwniez ci, ktérzy uznaja,
ze nie jest ono warte zaproponowanej kwoty, ale z checig zaptaca mniej,
wedtug ustalonej przez siebie samych wartosci. Pozwala to odejs¢ od modelu
zaktadajacego, ze jedna cena pasuje wszystkim i tym samym nadac elastycz-
nos¢ cenom.

.Zaptaé, ile chcesz” pozwala na wyznaczanie limitéw — zaréwno dolnej grani-
cy ceny (nie musi nig by¢ ,za darmo”), jak i liczby sprzedanych kopii, biletow,
wejscidwek czy innych dobr.

W wielu aspektach ,zaptag, ile chcesz” dziata podobnie do opisanego ponizej

modelu Freemium.

Humble Bundle wywodzi sie z rynku gier. Polega na tym, ze oferuje sie ,paczke”
tytutéw stworzong przez niezaleznych tworcéow w systemie, ktory pozwala od-
biorcom wybra¢ cene zestawu. Model ten rozwinat sie takze w innych obszarach

kultury. Oferta jest ograniczona w czasie, na 0got sprzedaz trwa miesigc.

BookRage.org to polska inicjatywa, ktora pozwala na sprzedaz ksigzek w modelu
Humble Bundle. Odbiorcy otrzymuja mozliwos¢ zakupu zestawu o okreslonej
tematyce za ustalong przez siebie cene. Edycja BookRage, podczas ktérej sprze-
dawano szes¢ kryminatoéw, zakofczyta sie zebraniem prawie 35 tysiecy ztotych,
sprzedano ponad pottora tysigca pakietow, a Srednia wptata wynosita 22,68
zt. BookRage oferuje kupujacemu takze mozliwos¢ zadecydowania, do kogo
trafig jego pieniadze: ma do dyspozycji trzy ,suwaki”, dzigki ktéorym rozdziela
procentowo swoja wptate pomiedzy autoréw, serwis BookRage.org i Fundacje
Nowoczesna Polska. Czynnikiem motywujacym do utrzymania wysokiej wartoSci
wptat jest fakt, ze kazdy, kto wybierze kwote wyzszg od Sredniej, otrzyma jedna

dodatkowa ksigzke.



Sprzedaz plikdbw (do tej kategorii zaliczyé mozna z pewnymi zastrzezeniami
réwniez ustugi pay-per-view oraz video-on-demand) stanowi obecnie pod-
stawe zarabiania na cyfrowych tresciach na najbardziej rozwinietych rynkach.
To ona wykazuje najwiekszg dynamike wzrostu i jest odpowiedzialna m.in. za
odwrocenie tendencji spadkowej w przychodach przemystu muzycznego36;
mechanizmy jej dziatania zostaty opisane przy zagadnieniu dtugiego ogona.
To wtasnie sprzedaz plikbw stanowi podstawe zarabiania na cyfrowych tre-
Sciach i jest systemem, w ktérym wiekszos$¢ uzytkownikéw zostawia swoje
pieniadze. Dobrze jest wiec zastanowic sig, w jaki sposdb zorganizowac ten
rodzaj sprzedazy, aby byto nig zainteresowanych jak najwiecej odbiorcow.

Istnieje wiele sposobdéw skutecznego rozpowszechniania plikow: mozna to
robi¢ samemu na wtasnych stronach, mozna korzystac z portali, ktére daja
ograniczong niezalezno$¢ w tworzeniu wtasnego wizerunku (np. Bandcamp
czy polski nuplays.pl) lub ograniczy¢ sie do obecnosci na wielkich stronach
agrequjacych tresci, jak np. iTunes.

Louis CK, amerykanski komik i producent filmowy, pod koniec 2011 roku po-
stanowit rozpoczaé eksperymentalng dystrybucje stworzonych przez siebie ma-
teriatow. Zamiast wydawac je na CD lub DVD, zdecydowat sie umiesci¢ swoj
godzinny wystep do pobrania w sieci za 5 dolaréow. Plik nie byt objety zadnymi
zabezpieczeniami, wiec artysta obawiat sie, ze po Sciagnieciu go przez ,pacjenta
zero”, ktéry udostepni film dalej za darmo, nikt nie bedzie miat motywacji do

ptacenia za materiaty. W 12 dni plik zarobit ponad milion dolaréw 37.

Kluczem do sukcesu byto kilka czynnikow, ale decydujaca byta otwartos¢ i szcze-
ros¢ komika w rozmowach z fanami. Louis CK opowiedziat o swoich obawach
i poprosit o niekorzystanie z nieautoryzowanych zroédet, ponadto zrezygnowat
z wielkiej kampanii marketingowej na rzecz bezposredniego kontaktu z uzytkow-
nikami, m.in. uczestniczyt w czacie na zywo na portalu reddit. Réwniez wygoda
stanowita wazny element motywujacy do zakupéw — ptatnos¢ byta tatwa, odby-
wata sie przez serwis PayPal, a uzytkownicy mogli cieszy¢ sie filmem zaraz po
przelaniu pieniedzy. Po tym sukcesie komik ogtosit, ze przekaze ¥4 dochodow

na cele charytatywne wskazane przed fandow.



Freemium (potaczenie stow ,free” oraz ,premium”) to system, w ktérym podsta-
wowa ustuga, produkt czy tre$¢ dostepne sa dla wszystkich za darmo, a optaty
pobiera sie za dodatkowe elementy. Model freemium wywodzi sie z branzy kom-
puterowej, ktéra od samego poczatku funkcjonowata wytacznie w Srodowisku
cyfrowym, przez co doskonale rozumiata zaleznosci, ktére nim rzadzity.

U podstaw freemium lezy fakt, ze kopie cyfrowe posiadajg marginalne kosz-
ty wytworzenia, podobnie niskie s3 koszty tacza oraz przestrzeni dysko-
wej, a zwielokrotnianie tresci cyfrowych jest tatwe i dostepne dla kazdego
uzytkownika. Kolejnym krokiem byto zrozumienie, ze wiekszo$¢ uzytkowni-
kéw nie potrzebuje petnej wersji oprogramowania i wykorzystuje wytacznie
utamek jego funkcjonalno&ci, a przez to nie ceni go wysoko — gdyby zostali
postawieni przed wyborem ,zaptaci¢ czy zrezygnowac”, zrezygnowaliby.
Roéwnoczesnie istniata bardzo duza grupa oséb, ktore byty w stanie zaptacic
za dodatkowe opcje, zwiekszenie wygody dziatania czy specjalne ustugi, np.
w postaci pomocy techniczne;j.

Analiza powyzszych faktow data poczatek modelowi freemium, ktéry zaktada,
ze skoro tworzenie kolejnych kopii jest darmowe, to kazdy uzytkownik powi-
nien mie¢ dostep do podstawowego produktu, a optacalno$¢ zostanie zapew-
niona przez te grupe, ktora ma wieksze wymagania lub potrzebuje utatwien
czy pomocy. Czasami wystarczy, by kilka procent uzytkownikéw zaptacito za
ustuge, aby zapewni¢ przedsiewzieciu rentownos¢ i zauwazalne zyski.

Przez wiele lat model ten byt niedostepny dla oséb dziatajacych na polu kultury.
Kiedy ptatnos¢ za poznanie dzieta stanowita podstawe dziatania systemu, nie
byto wielu mozliwosci, aby oferowac tresci za darmo. Wraz z digitalizacja tresci
kultura otrzymata mozliwo$¢ kierowania sie ta samg logika co programy kom-
puterowe.

Nalezy pamieta¢, ze freemium jest przede wszystkim narzedziem promo-
cyjnym, ktére wykorzystuje cechy cyfrowego obrotu tresci i jego elementy
obecne s3 w wielu rozdziatach tej publikacji. Jest to jednak wazny element
budowania strategii finansowej i marketingowej, w zwigzku z czym zastuguje
na opisanie w oderwaniu od modeli, ktére uzupetnia.



Ciekawym przyktadem modelu freemium moze by¢ strona DIYdrones.com (Do It
Yourself Drones — Drony - zréb to sam), ktéra oferuje plany i wskazoéwki, w jaki
sposob wtasnorecznie zbudowac drona (zdalnie sterowana maszyne) oraz prowa-
dzi sprzedaz gotowych produktéw. W tym przypadku darmowa ustugg jest infor-
macja o tym, jak samemu stworzy¢ zdalnie sterowany samolot, helikopter lub inny

pojazd, a ustugg premium — gotowy, sprawdzony i idealnie dziatajacy egzemplarz.

Na przyktadzie tej strony mozna zauwazy¢, jak zaspokoi¢ czasami sprzeczne po-
trzeby wielu typow klientow oraz uzyskac¢ darmowa promocje: najbardziej zapalone
osoby bedg chciaty same zbudowa¢ swéj pojazd, wiec nie bytyby zainteresowane
sklepem z dronami — nie sg potencjalnymi kupcami. Kusi je mozliwos¢ zdobycia
planéw i opinii innych entuzjastéw. Sg oni rownoczesnie najlepszymi animatorami
strony — przyciagaja osoby, ktore nie posiadajg odpowiednich kompetencji, aby
wytworzy¢ co$ wtasnorecznie. Plusem strony jest rowniez fakt, ze jest bardzo
przejrzysta, jesli chodzi o model finansowania — kazdy uzytkownik wie, ile kosztuje

wytworzenie urzgdzenia wtasnymi sitami i ile wynosi marza sklepu.

Album ,,In Rainbows", opisany w czesci o modelu ,,zapta¢, ile chcesz”, to rownocze-
Snie doskonaty przyktad funkcjonowania freemium. Przedpremierowe, potencjalnie
darmowe pobrania miaty jedng podstawowg wade — byty to pliki mp3 w niskiej
jakosci. Chociaz pozwalaty na zapoznanie sie z muzyka, to nie zdawaty egzaminu
przy odtwarzaniu na dobrym sprzecie lub przy duzej gtosnosci. Ich jakos¢ byta zbyt
niska dla oséb ceniacych sobie dobrg jakos¢ muzyki. To dla tej grupy (potencjalnie)
darmowe pliki stanowity tylko element marketingowy, ktéry zachecat do kupienia

drozszych plikbw o wyzszej jakosci w serwisie iTunes lub ptyty CD, czy tez winylowe;j.

BookRage, ktory znalazt sie w czesci ,zapta¢, ile chcesz”, to kolejny przyktad
zastosowania modelu freemium. Chociaz uzytkownicy mogli wptaci¢ dowol-
n3 kwote za podstawowa wersje pakietu, to aby uzyska¢ dodatkowa pozycje,
nalezato dokona¢ wptaty ponad Srednia. W tym wypadku to wtasnie pozycja
.premium” byta waznym elementem promocyjnym, ktéry dodatkowo pomagat
maksymalizowaé przychody — uzytkownicy przyciggnieci znanym nazwiskiem

podnosili Srednia, zwiekszajac wymagania dla kolejnych kupujacych.



Model freemium nie jest ograniczony tylko do komputeréow — spotykamy sie
z jego wariantami rowniez w radiu, telewizji czy w gazetach. Chociaz nadawanie
w radiu to osobny model pozwalajacy na czerpanie zyskéw z tworczosci, po-
kazuje on niektére cechy freemium — uzytkownicy maja mozliwos¢ zapoznania
sie za darmo z pojedynczymi (czesto skréconymi) utworami. Wartoscig dodana
jest mozliwos¢ ustyszenia ich wiekszej liczby lub wyboru momentu, w ktérym
chce sie z nimi zapoznac. To takze moze stanowi¢ mechanizm napedzania

sprzedazy plikéw lub ptyt.






Jednym ze sposobéw na finansowanie tworczosci jest odejscie od modelu,

w ktoérym stronami wszystkich transakcji sg wytacznie odbiorcy oraz autorzy
i ich przedstawiciele. Zaproszenie do wspotpracy trzeciej strony jest dobrym
sposobem, aby kosztéw nie ponosit odbiorca, a twdrca miat zapewniony do-
chéd. Nie jest to model nowy — funkcjonuje on w réznych formach od setek
lat, a na co dzief spotykamy sie z nim, ogladajac telewizje, stuchajac radia czy
czytajac gazety — zardwno te darmowe, jak i ptatne.

Aby model dziatat, potrzebne s3 trzy elementy: dwie grupy, ktére moga by¢
zainteresowane kontaktami ze soba oraz podmiot, ktéry umozliwi im wzajemna
komunikacje. W Swiecie analogowej dystrybucji sita napedowa jest wtasnie ten,
kto pozwala na komunikacje — wydawca gazety, stacja radiowa czy telewizyjna,
kino lub inny podmiot, ktéry tworzy plan dziatania, a nastepnie poprzez wyboér
tresci przycigga odbiorcow i reklamodawcodw z okreslonych segmentéw, aby
efektywnie wykorzysta¢ czas nadawania lub miejsce na reklame. W sieci mamy
do czynienia z modelem dajacym wiecej swobody, poniewaz stworzenie strony,
na ktérej mozna zamieszcza¢ przekaz marketingowy, nie niesie ze sobg wysokich
kosztdéw oraz nie wymaga duzych kompetencji. W teorii kazdy moze sprzeda-
wac miejsce na swoich serwisach, ale w praktyce widomo, ze nie beda to duze
dochody dla tworcow ponizej pewnego progu popularnosci — wyptacane kwoty
beda liczone w skali ztotowek na miesiagc. Innym sposobem na eksploatowanie
tego modelu jest dotgczanie dodatkowych produktéw i materiatéw promocyjnych
do oferowanych tresci. Transakcje trojstronne moga stuzyc albo obnizeniu kosz-
tow kohcowego uzytkownika (np. kino czy tradycyjne gazety i czasopisma), albo
zupetnemu ich wyeliminowaniu (np. radio, telewizja czy darmowe gazety).

Morgan Spurlock dokonat fascynujacego filmowego eksperymentu. Jego petnome-
trazowy dokument , Greatest movie ever sold” pokazuje, w jaki spos6b mozna zdoby¢
pienigdze od sponsoréw na... dokument o zdobywaniu pieniedzy od sponsoréw.

Rezyser przedstawit kulisy tworzenia produkcji w Hollywood, zdradzit, jak wyglada



lokowanie produktu, jakie s3 wymagania reklamodawcow dotyczace scenariusza
i realizacji, oraz przedstawit kwoty, ktére mozna uzyskac za konkretne umowy. Row-
noczesnie sam jezdzit samochodem jednego ze sponsordw, pit tylko napoje innego
czy korzystat z szamponu dla koni, zachwalajac jego wtasciwosci. Zebrane fundusze
pozwolity na produkcje oraz wydanie filmu. Nalezy zaznaczy¢, ze nie byt on darmowy
dla uzytkownikéw — byt wyswietlany w kinach na tradycyjnych zasadach. Pieniadze

od sponsoréw stuzyty zdobyciu funduszy na produkcje, a nie zapewnieniu zysku.

W lipcu 2013 Jay-Z podpisat umowe z Samsungiem, dzieki ktorej uzytkownicy
flagowych smartfonéw firmy mogli otrzymaé nowy album rapera ,Magna Carta

Holy Grail” za darmo, na tydzien przed oficjalna premiera.

Umowa opiewata na 5 miliondéw dolaréw?8. Chociaz dystrybucja wiazata sie
z wieloma kontrowersjami—aplikacja na pewien czas przestata dziata¢ i wymagata
od uzytkownikéw przekazania firmie bardzo duzej iloSci prywatnych danych —
uznaje sie, ze wydarzenie byto sukcesem Samsunga oraz popularnego rapera,
ktéry czeSciowo rezygnujac ze sprzedazy albumu klientom koreanskiej firmy,
uzyskat jednorazowy wysoki zarobek. Dodatkowa wartoscig dla firmy byta ilos¢
danych zebranych o uzytkownikach, ktére nastepnie moga by¢ wykorzystywane

w celach marketingowych.

W lipcu 2012 roku DJ Shadow potaczyt sity z popularnym programem uTorrent,
aby zarabia¢ na darmowych tresciach. Artysta udostepnit utwory ze swojej ptyty
»Hidden Transmissions From The MPC Era (1992-1996)" oraz dotaczyt do nich
dodatkowe atrakcyjne tresci — zdjecia oraz materiaty wideo. W ,paczce” znajdo-
wato sie rowniez ptatne oprogramowanie oferowane przez jednego z partneréw
uTorrent. Kazdy uzytkownik, ktory Sciagnat album, stawat przed wyborem, czy

chce je zainstalowac. Jesli tylko sie na to godzit, producent dzielit sie zyskami ze

sprzedazy z artysta. Jesli nie, uzytkownik mégt swobodnie korzystac ze Sciggnie-
tych utwordw, a tworca nie otrzymywat wynagrodzenia za to konkretne pobranie.
Umowa okazata sie sukcesem, a w $lady didzeja poszli inni. Obecnie BitTorrent

Bundles ma w swojej ofercie tworczos¢ kilkudziesieciu artystow.



Streaming (strumieniowanie) to metoda dystrybucji tresci, ktéra pozwala na
zapoznanie sie z nimi na zyczenie uzytkownika w czasie rzeczywistym — nie
wymaga uprzedniego Sciagnigcia catego pliku w celu odtworzenia.

Ustugi streamingowe sa najpopularniejszym sposobem na dotarcie do tresci,
w szczegdlnosci muzycznych. Zaleznie od badan, wskazuje sie, ze 60-80%
Polakéw3? stucha muzyki poprzez serwisy oferujace strumieniowanie (np.
YouTube, Spotify, Wimp czy Muzo) — to wigcej niz liczba os6b korzystajacych
z ptyt CD. Wedtug badan firmy Gemius# w 2011 roku tylko 5% internautow
nie skorzystato ze streamingu wideo, chociaz kategoria ta jest bardzo zrézni-
cowana zaréwno pod wzgledem typu kanatu dystrybucji (video-on-demand,
serwisy typu YouTube czy Vimeo, telewizja internetowa), jak i stosunku do
tresci i motywacji do korzystania z konkretnej ustugi.

Serwisy streamingowe wielu osobom zastepuja tradycyjne media, zwtaszcza
radio i telewizje, i na pewnych obszarach przejmujg ich model biznesowy. W
Polsce trend ten nie jest tak dobrze zauwazalny jak np. w Stanach Zjednoczo-
nych, gdzie cord-cutting (rezygnowanie z subskrypcji na telewizje kablowa na
rzecz ustug internetowych) jest masowym zjawiskiem, ale nalezy spodziewac
sie podobnego kierunku zmian wraz z rozwojem rynku. Chociaz jest to raczej
model dystrybucji i promocji, niz jednolite zrodto zarobkdéw, to w zwigzku

z rosnacym znaczeniem streamingu i faktem, ze wyprzedza on inne zrodta
tresci pod wzgledem popularnosci, warto opisa¢, w jaki sposéb moze stuzyc

twdbrcom do zarabiania.

Ustugi streamingowe sg krytykowane przede wszystkim za niskie kwoty wyna-
grodzenia dla posiadaczy praw. Bardzo czesto ksztattuja sie one na poziomie
utamka centa za odtworzenie, co oznacza, ze wideo obejrzane milion razy na
YouTube przyniesie dochéd na poziomie kilku tysiecy dolaréw. Deezer ptacit
0,006 euro za odstuchanie piosenki. W zestawieniu z optatami za pojedyncze od-
tworzenie w tradycyjnym radiu kwoty te rzeczywiscie nie wygladajg imponujaco.
Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze porownywanie optat za ustugi streamingowe
wymaga ogromnej ostroznosci — jedno odtworzenie w radiu czy telewizji nie

rowna sie jednemu odtworzeniu na portalu YouTube czy w Muze. Wynika to



z prostego faktu, ze radio dociera do setek tysiecy ludzi za jednym razem — nawet
niszowe i lokalne stacje w Polsce majg stuchalnos¢ na poziomie 100-200 tysiecy
odbiorcow. Sam profil odbiorcy rowniez nie daje sie tatwo poréwnac w przypadku
wspomnianych dwéch modeli funkcjonowania. Stuchacz radia nie ma wptywu na
repertuar, nie jest zainteresowany wszystkimi treSciami, ktére ptyna z odbiornika,
czesto nie trafiajg one w jego gust. Uzytkownik ustugi streamingowej zachowuje
sie doktadnie na odwrét: sam tworzy swoja liste, aktywnie szuka interesujacych
go tresci i korzysta z mozliwosci zapoznania sie z podobnymi utworami dzieki

algorytmom podpowiadajacym kolejne pozycje.

Kolejng cechga, ktora odréznia te dwa modele, jest zniesienie ograniczen czaso-
wych po stronie nadawcy. Zaréwno telewizja, jak i radio sg ograniczone przez
czas. W jedna godzine radio moze odtworzy¢ jedna godzine muzyki, w tym samym
czasie na Muzo moga zosta¢ odstuchane utwory trwajace w sumie wiele mie-
siecy. Moze to stanowi¢ problem — nawet gdyby suma wynagrodzen za utwory
odtworzone w trakcie tej jednej godziny byta wyzsza w portalach streamingo-
wych niz w radio czy telewizji, to kwota ta zostanie rozdzielona nie pomiedzy
kilka lub kilkanascie, a kilkaset, a nawet kilka tysiecy oséb. Ostatecznie sytuacja
ta nikogo nie moze satysfakcjonowac — mniej popularne utwory nie wygeneruja
zauwazalnego zysku, a te, ktoére znajduja sie w czotéwkach top list, beda musiaty

podzieli¢ sie dochodem z tymi, ktorzy do tej pory nie uczestniczyli w rozliczeniach.



Idea crowdfundingu jest bardzo prosta: zamiast szuka¢ jednego inwesto-
ra, ktoéry bedzie w stanie pokry¢ cato$¢ kosztow stworzenia jakiego$ dzieta,
mozna zwrdcic sie do spotecznosci, aby zebrac te sama kwote przy pomocy
duzej liczby matych wptat.

Jak wiekszo$¢ modeli opisanych w tej publikacji, crowdfunding nie jest no-
winka, ale rozwdj technologii cyfrowych i internetu sprawit, ze przezywa on
niespotykany rozkwit. Do tej pory ta metoda finansowania stosowana byta

z ogromnym sukcesem gtébwnie poza kulturg. Przyktadem moze tu by¢ naj-
wieksza polska kampania crowdfundingowa, czyli Wielka Orkiestra Swigtecz-
nej Pomocy. Innym typem finansowania spotecznosciowego sa datki obywa-
teli na kampanie polityczne czy zbiérki na rzecz ofiar katastrof.

Rozpowszechnienie sie internetu sprawito, ze coraz tatwiejsze stato sie zbieranie
pieniedzy na projekty o mniejszym medialnym przebiciu. Przy okazji sie¢ pozwo-
lita na taczenie ze soba nisz, ktére inaczej nawet nie wiedziatyby o swoim ist-
nieniu, chociaz istniata ukryta potrzeba wspélnego dziatania. Od lat 90. mozemy
obserwowat rozkwit akcji oraz serwiséw crowdfundingowych, ktére skupiaja sie
na projektach kulturalnych — swoje prosby w Swiat wysytaja muzycy, filmowcy,
aktorzy, rzezbiarze, aktywisci i wszyscy ci, ktérzy chcg robic co$ niezaleznie.
.Niezaleznie" nie oznacza jednak, ze mowa tylko o drobnych kwotach, ktére na
0g6t sg potrzebne mtodym, rozpoczynajacym swoja kariere artystom.

Chociaz za granica, zwtaszcza w Stanach Zjednoczonych, wielomilionowe
wyniki nie s3 niczym wyjatkowym, to wigkszo$¢ kampanii ma znacznie bardziej
ograniczone cele. Udane przedsigwzigcia na polskich portalach crowdfundin-
gowych mieszcza sie w zakresie od kilkuset do stu kilkunastu tysiecy ztotych.
Nie ma réwniez ograniczenh co do tresci finansowanych projektéw. Mozna do-
finansowac w ten spos6b zaréwno projekty architektoniczne, jak i te zwigzane
z moda, muzyky, literatura czy filmem. SpotecznoSciowo finansuje sie druk pla-
katoéw, festiwal muzyczny, scenografie teatralnej sztuki, happeningi i stypendia.

Finansowanie spotecznosciowe pozwala na duza swobode w tworzeniu
modelu dalszej dystrybucji tworczosci. Moze postuzyé twoércom w dowolnym
momencie ich pracy zaréwno jako jedyne Zrodto finansowania dziatalnodci,



jak i uzupetnienie zdobytych juz funduszy lub podstawa do ubiegania sie o
dodatkowe Srodki. Crowdfunding to rowniez wolnos¢ na poziomie tworzenia:
Nathan Grayson w rozmowie z Brianem Fargo o jego finansowanej spotecz-
nosciowo grze ,Wasteland 2" zwraca uwage, ze twodrca ma juz petng swo-
bode — produkcja zostata optacona, sprzedaz bedzie tylko mitym dodatkiem

i nie trzeba i$¢ na kompromisy, zeby przyciggnac klientow®t. Réwnoczesnie
crowdfunding moze stuzy¢ jako doskonate narzedzie badania rynku, pozwa-
lajace podjac decyzje o inwestycji, zanim zostang wydane jakiekolwiek pienig-
dze. To dlatego niepowodzenie kampanii wcale nie powinno by¢ postrzegane
jako porazka: to bardzo dobra informacja, ze w projekcie czego$ brakowato

— od strony merytorycznej, artystycznej czy promocyjnej. Zdarzenie tego typu
nalezy traktowac jako pewnego rodzaju druga szanse, poniewaz otrzymato
sie komunikat zwrotny, ze nie ma wystarczajacej liczby zainteresowanych
osobb, aby projekt odniést komercyjny sukces.

Kampania crowdfundingowa moze przybra¢ wiele form. Moze funkcjonowa¢
jako przedsprzedaz (np. stawiajac na wydanie ksiazki, mozna oferowac jej eg-
zemplarze przy odpowiednim poziomie wptaty), jako zacheta do wspotpracy
przy dziataniu (np. poprzez zaoferowanie wgladu w scenariusz lub mozliwos¢
jego konsultacji) lub gromadzenie spotecznosci wokoét jakiejs idei (np. poprzez
oferowanie gadzetéw pozwalajacych publicznie wyraza¢ poparcie dla niej).

Oczywiscie mato kto bedzie wspierat projekt, z ktérym sie nie utozsamia lub
z ktérego nie moze mie¢ zadnych korzysci. Dlatego kampanie crowdfundin-
gowe ktadg bardzo duzy nacisk na tworzenie spotecznosci wokét projektu
oraz kreatywne metody odwdzieczania si¢ za wsparcie. Budowa spoteczno-
Sci jest o wiele tatwiejsza, jesli rozpoczynajacy kampanie ma za sobg udane
projekty i budzi zaufanie samym nazwiskiem — che¢ uzyskania dzieta szano-
wanego autora moze by¢ wystarczajaca motywacja do sktadki. Kanonicznym
przyktadem jest Tim Schaffer ze swoim projektem ,Adventure Game”. Spo-
tecznos¢ powstaje tatwiej, kiedy kampania wigze sie z problemem budza-
cym powszechne zainteresowanie. W ten sposob zebrano pieniadze np. na
dokument ,,One for Ten" opowiadajacy o niewinnych ludziach skazanych na
kare Smierci w USA.

Jesli nazwisko i idea nie wystarczajg, dla uzytkownikéw réwnie wazne moze
by¢ to, co uzyskaja w zamian za swoéj wktad w finansowanie projektu. Popu-
larnym rozwigzaniem s3a limitowane edycje gadzetéw, umieszczenie nazwiska



na liscie os6b doktadajacych sie do ostatecznego dzieta, mozliwos¢ Sledzenia
rozwoju projektu przed premierg, recznie napisany list z podziekowaniami,
lekcja $piewu czy fotografii lub inne rzeczy i przezycia, ktére zwiekszaja przy-
wigzanie do projektu, a przez to che¢ wsparcia go.

Tim Schaffer w 24 godziny od rozpoczecia kampanii stuzacej zebraniu pieniedzy
na nowa gre uzyskat ponad milion dolaréw, chociaz jego celem byto tylko 400
tysiecy. W momencie startu nie byty nawet znane szczegoéty, a produkcja zostata
opisana po prostu jako ,,Adventure Game” (gra przygodowa). Na projekt zebrano
w sumie ponad 3 miliony dolaréw. Ogromng wage miato jego nazwisko. Schaf-
fer to tworca kultowej serii ,Monkey Island” oraz takich produkc;ji jak ,,Maniac
Mansion”, ,,Grim Fandango” czy ,,Psychonauts” — wszystkie one osiggnety status
kultowych, a ich twobrca jest uznawany za osobe, ktéra jest w stanie odnies¢
sukces na kazdej grze, ktéra przygotuje.

Wraz z rozwojem projektu rést budzet i na poczatku lipca 2013 roku okazato
sie, ze nie wystarczy pieniedzy na dokoficzenie produkcji*2. W tej sytuacji studio
Double Fine zdecydowato sie na dos¢ nowatorski i bardzo ryzykowny krok —za-
miast organizowac kolejng zbiérke lub szuka¢ dodatkowego inwestora, posta-
nowili wydac¢ niepetng wersje gry i sfinansowac jej dokonczenie z uzyskanych
w ten sposéb pieniedzy. Po dokoficzeniu projektu gracze otrzymaja za darmo

uzupetnienie pierwszej wersji.

+48 22 to przyktad kampanii, ktéra odniosta sukces miedzy innymi z powodu
ogromnego przywigzania uzytkownikéw do idei, ktora za nig stoi. W maju 2013
roku Muzeum Neondw w Warszawie zorganizowato konkurs ,Neon dla Warsza-
wy”, w ktérym droga internetowego gtosowania decydowano o sfinansowaniu
jednego z projektow neondéw zwigzanych z miastem. Chociaz projekt +48 22 nie
wygrat konkursu, to zebrat ogromne poparcie uzytkownikéw. W zwigzku z tym
postanowiono podjac drugg probe jego sfinansowania. Na portalu crowdfundin-
gowym wspieramkulture.pl udato sie zebra¢ 3 800 zt dzieki wsparciu 54 os6b.
Warto podkresli¢, jak wazna byta sama idea, ktora stata za projektem. Nagro-
dy za uczestnictwo miaty bardzo wysokie progi: 50 zt gwarantowato jedynie
otrzymanie naklejek, wiec motywacja musiato by¢ co$ innego niz gadzety. Duze
znaczenie miato réwniez miejsce, w ktérym znalazt sie neon i lokalne wsparcie

— klub panstwomiasto, nad wejsciem do ktorego wisi praca, aktywnie dziatat na



rzecz promocji. Nie bez znaczenia byty rowniez emocje zwigzane ze zwycieskim
projektem Muzeum Neonbéw. Z rozmdéw na portalach spotecznosciowych mozna
wywnioskowac, ze wiele osob wsparto +48 22, aby w pewien sposéb zama-

nifestowad, ze projekt wybrany w pierwotnym konkursie nie byt ich wyborem.

»The Cosmonaut” to doskonaty przyktad projektu, ktéry uzyskat ogromny rozped
dzieki finansowaniu spotecznosciowemu. Projekt filmu powstat w 2009 roku,
jego premiera miata miejsce w maju 2013. Chociaz poczatkowe plany zaktadaty
uzyskanie tylko niewielkiej ilosci pieniedzy z kampanii crowdfundingowej, to
dzieki spotecznosci, ktéra skupita sie wokoét produkcji, ostatecznie zebrano az
400 tysiecy z catkowitego budzetu 860 tysiecy euro.

Film zostat opublikowany na licencji Creative Commons, ktéra pozwala kazdemu
na swobodne dzielenie sie oraz modyfikowanie utworu — to wtasnie mozliwos¢
remiksu byta jednym z czynnikéw sukcesu. Po premierze pierwszego trailera w
maju 2010 roku uzytkownicy stworzyli ponad 100 remikséw, co skupito jeszcze
wiecej uwagi wokot projektu. Nicolas Alcala podkreslat, ze promocja byta bardzo
waznym, ale czasochtonnym procesem. W wywiadzie przyznat, ze zajmowata ona
prawie tyle czasu, co zdjecia®®. Produkcja wigzata sie takze z wieloma dziataniami
dodatkowymi — wydaniem tomiku poezji, organizacja flashmobow.

Kampania z jednej strony pokazuje, jak wiele pracy nalezy wtozy¢ w promocje
spotecznoSciowej zbiorki, ale z drugiej jest przyktadem tego, jak wielkie daje to
korzysci. Mimo Ze film jest dostepny za darmo w sieci, nacisk lokalnych fanéw,
ktorzy chcieli obejrze¢ go w najlepszej mozliwej jakosci, sprawit, ze ,The Co-

smonaut” pojawit sie takze w wielu kinach na catym Swiecie.



Chociaz wigkszos¢ opisanych modeli zaktada przede wszystkim rozpo-
wszechnianie cyfrowych kopii utwordéw, nie oznacza to, ze jedynie ten rodzaj
utwordw zyskat w sieci dostep do nowych rynkéw. Internet stworzyt nowe
mozliwosci rowniez dla tych, ktérzy zajmuja sie wytwarzaniem fizycznych
przedmiotdw oraz poszerzyt mozliwosci zarabiania dla chcgcych wspierac
swoj3 podstawowg dziatalno$¢ z dodatkowego Zrodta.

Chociaz fizyczne przedmioty i cyfrowe tresci zasadniczo sie od siebie réznig,
to w pewnych obszarach sie¢ ma na nie podobny wptyw — przede wszystkim
przez zlikwidowanie lub obnizenie barier wejscia oraz poszerzenie rynku.
Osoba zajmujaca sie rekodzietem, rzezba, produkcja wyposazenia domu czy
malarstwem, ma do czynienia z bardzo ograniczonym rynkiem — zaistnienie

w fizycznej przestrzeni jest drogie i skomplikowane, wymaga inwestycji, ktore
bardzo czesto przewyzszaja potencjalne zyski, co ogranicza przedsigbior-
czod¢ i swobode tworczg. Sklepy internetowe znosza te bariery, a liczba plat-
form oferujgcych narzedzia do otworzenia ,wtasnego kata” w sieci pozwala
swobodnie wybraé najbardziej efektywne rozwigzania. Daje to rowniez mozli-
wos¢ rozwoju artystom, ktérych dziatalno$¢ nie jest zwigzana z fizycznymi
przedmiotami. Moga wykorzysta¢ swoj wizerunek czy tworczos¢, by stworzyé
serie gadzetow, koszulek itp. Dzieki dystrybucji w sieci tego typu sygnowa-
nych przez siebie materialnych rzeczy, moga dodatkowo zarabiat.

Takie przedmioty wytwarzane przez artystow maja swoj rynek. Wida¢ to
zwtaszcza w niszach i subkulturach, w ktérych potrzeba manifestacji przy-
wigzania do tworcy lub gatezi kultury wydaje sie mocniejsza, niz w wypadku

tworczosci gtéwnego nurtu.

Przedmioty zaprojektowane przez znanych artystéow ciesza sie ogromnym za-
interesowaniem, czego ekstremalnym przyktadem jest kolekcja, ktéra wypuscit
Kanye West wraz z firma A.P.C. Jej czescig byta zwykta biata koszulka, ktora
zostata wyceniona na 120 dolarow. Chociaz Swiat bardzo szybko obiegty memy
wysmiewajace tak niezrozumiatg polityke cenows, to kolekcja zostata btyska-

wicznie wykupiona.**



Hempszop.pl to inicjatywa Bilona i Wilka, ktérzy tworzg hiphopowa grupe Hemp
Gru. Pod marka DiilGang sprzedaja oni odziez oraz prowadzg wytwornie ptyto-
w3, co stanowi wazne dodatkowe zrédto finansowania ich tworczosci. Jest to
Swietny przyktad na to, w jaki sposéb mozna uniezalezni¢ zarobki od twérczosci
bez zrywania bliskiej wiezi z odbiorcami i bez poSwiecania swojej pasji. Dzieki
temu modelowi biznesowemu fani otrzymali kolejna mozliwos¢ pogtebienia relacji

z tworcami oraz zgromadzong wokoét nich spotecznoscia.

Polski serwis Pakamera.pl i amerykanski Etsy.com to przyktady ustug, ktore daja
szanse wybic sie wszystkim tym, ktérzy tworza fizyczne przedmioty — poczawszy
od ubranf, przez bizuterie, przedmioty codziennego uzytku, konczac na rzezbach,

obrazach, artystycznych instalacjach czy ustugach.

Oprocz tatwego w uzyciu interfejsu serwisy te maja rowniez te zalete, ze po-
zwalajg na szczegoétowe ustalenia pomiedzy twodrcg a kupujacym, wliczajac
w to negocjacje dotyczace ceny czy terminu wykonania. Dzieki temu mozliwe
jest tworzenie krotkich serii lub unikatowych przedmiotéw bez ponoszenia do-

datkowych kosztéw wykonania prototypéw czy materiatéw na wystawy.

Palma ,Pozdrowienia z Alej Jerozolimskich” Joanny Rajkowskiej to przyktad
sztuki, ktéra ma potencjat do tego, by zarabiac i utrzymywac sie dzieki sprzedazy
gadzetéw. To punkt, ktéry trwale wpisat sie w krajobraz Warszawy i cieszy sie
bardzo duza popularnoscia. Palma stata sie jednym z symboli miasta, powstato
wiec tez duze zapotrzebowanie np. na zwiazane z nig pamiatki. Chociaz Raj-
kowska wielokrotnie wspominata, ze nie chce odbiera¢ ludziom mozliwo3ci
wykorzystywania jej dzieta, to koszty utrzymania i zapewnienie bezpieczefstwa
wymagaja zastrzezenia znaku towarowego, ktéry bedzie mozna komercyjnie

eksploatowac.






Rozdziat 3

Nowe technologie,
nowe rynki, nowe

procesy. O wszystkim
tym, co sprawia, ze
kultura krazy w sieci




Procesy posrednio wptywajace na zarobki

Oprécz analizy ekonomicznych i technologicznych czynnikéw wptywajacych
na rynek kultury oraz modeli, ktére wykorzystuja te zaleznosci, istnieja row-
niez kategorie, ktére moga posrednio oddziatywac na finansowanie twoérczo-
Sci oraz zarabianie na kulturze. Nie s3 one wprost zwigzane z zagadnieniami
poruszonymi w dwbdch poprzednich rozdziatach, ale maja zasadnicze znacze-
nie dla prawidtowego planowania eksploatacji utworu, jako ze dotycza cyklu
jego zycia, sposobdw promocji oraz tworzenia spotecznosci.



Dzieta zalezne powstaj3, kiedy wykorzystuje sie cudza tworczos¢, aby stwo-
rzy¢ nowy utwoér. Moga to by¢ np. adaptacje sceniczne czy kinowe ksiazek,
ttumaczenia, teledyski wykorzystujace cudzy materiat filmowy, réznego ro-
dzaju remiksy czy gadzety z postaciami z komiksow, bajek czy filmow.

Kontrola powstawania dziet zaleznych moze stanowi¢ zrédto dochodéw dla
tworcy. Jesli kto$ bedzie chciat wykorzystac jego utwory, musi poprosic

o zgode i —w zaleznosci od ustalen — uisci¢ z tego tytutu optate. W teorii po-
zwala to tworcy na efektywne zaspokojenie potrzeb rynkowych: otrzymujac
sygnaty o zainteresowaniu, moze reagowac w sposbb zapewniajacy dotarcie
jego tworczosci do szerokiego grona odbiorcow.

Badania Dereka Baumbauera pokazuja jednak, ze teoria ta w rzeczywistosci
sie nie sprawdza, a wptyw dziet zaleznych na zarobki oraz popularnoé¢ to
znacznie bardziej skomplikowana kwestia. Przede wszystkim zyski z dziet
zaleznych wecale nie s3 wysokie, np. na rynku amerykafskim wynoszg one
wytacznie 1% catoSci dochodéw w przypadku rynku ksiazki i tylko 5% w prze-
mysle filmowym®. Badacz wskazuje rowniez, ze przychody z dziet zaleznych
prawie zawsze pojawiaja sie dopiero wtedy, kiedy utwor osiagnie sukces na
swoim pierwotnym rynku. Oficjalne ttumaczenia ksigzki z angielskiego na inne
jezyki zwykle pojawiaja sie, kiedy zagraniczni wydawcy s3 juz pewni, ze ksigz-
ka dobrze sprzedaje sie na podstawowym rynku, a przez to optaca sie kupic
do niej prawa. Podobnie producenci zabawek beda chcieli produkowat je
przede wszystkim wtedy, kiedy beda prezentowaty postaci z kinowych hitow.

W sytuacji, w ktorej bariery wejscia, tj. koszty licencyjne, sa wysokie, nie ma
mozliwosci skutecznego zarabiania i zaspokajania potrzeb — bardzo czesto
wstepne optaty beda wyzsze niz potencjalne zyski, co dotyczy zwtaszcza
niekomercyjnych, niszowych i fanowskich przedsiewzig¢, takich jak np. fan-



subbing, czyli tworzenie ttumaczef zagranicznych produkcji. Producentom
moze nie optacac sie przektadac bajek z japonskiej telewizji na jezyk polski,
ale nie oznacza to, ze nie istnieje duza grupa, ktéra chce poznac tego typu
produkcje. Czesto producenci nawet nie wiedzg, ze istnieja nisze czekajace
na ich produkty. W zwiagzku z tym powstaja spotecznosci, ktére witasnym
wysitkiem tworzg wersje dostosowang do lokalnych potrzeb, chociaz na
0gbt dzieje sie to poza prawem. Obnizenie lub zlikwidowanie barier tworze-
nia dziet zaleznych rozwigzuje ten problem: pozwala dzietu wej$¢ na kazdy
rynek, na ktérym znajduje sie grupa os6b zainteresowanych, a dzieki temu
otrzymuje sie darmowa promocje tam, gdzie nie przewidziato sie¢ mozliwosci

uzyskania przychodu.

Korzyscig z powstawania dziet zaleznych jest zwiekszenie zainteresowania
podstawowym dzietem. Baumbauer podaje, ze chociaz ,,Wtadca Pierscieni” Tol-
kiena zostat wydany w 1938 roku, to najwieksza sprzedaz przypada na okres,
w ktorym zostat zekranizowany. Sposréd 80 milionéw kopii sprzedanych od
momentu premiery, az 25 milionow trafito do odbiorcow w latach 2001-2003.
Filmowy hit ,towca Androidow"” powstat na podstawie mato popularnej ksiazki
.Czy androidy 3nia o elektrycznych owcach”, ktérej sprzedaz eksplodowata po

premierze luzno opartego na niej filmu w kinach.



Autorskie prawa majatkowe stanowia jeden z podstawowych mechanizméw
czerpania korzysci z utwordéw, pozwalaja twoércy wyznaczyé cene za wyko-
rzystanie jego dziet. To dzieki nim artysta moze czerpa¢ korzysci z tantiem,
podpisywac umowy z wydawnictwami na wytaczne wydanie ptyty czy po-
biera¢ optaty od kin chcacych wyswietlac jego filmy. Okazuje sie jednak, ze
przywileje, ktére moga stanowi¢ podstawe dochodu, tworza bardzo wysokie
bariery wejscia, ktére sprawiaja, ze dzieta szybko przestajg by¢ dostepne.

W poprzednich rozdziatach oméwiona zostata kwestia rosnacej konkuren-

cji, ktéra sprawia, ze tworcom jest coraz ciezej zaistnieC i dotrze¢ do swoich
odbiorcéw. Badanie Paula Healda pokazuje, ze obecne requlacje prawne tylko
pogtebiaja ten problem, a co roku publikuje sie wiecej ksigzek napisanych w
pierwszym dziesiecioleciu XX wieku, niz tych, ktére powstaty sto lat p6zniej.
Jego badanie pokazuje, ze dostepnos¢ ksiazek z roku 1850 jest osiemnascie
razy wieksza, niz tych z 1950, a na portalu Amazon az 72% wszystkich pozycji
stanowia tytuty, ktére po raz pierwszy zostaty wydane przed rokiem 1923%€,

Doskonale obrazuje to zagadnienie barier wejscia w przypadku kultury.
Heald ttumaczy, ze zainteresowanie pierwotnych wydawcéw ksiazka trwa
pie¢ do dziesieciu lat, po tym czasie nie widz3 oni interesu w jej wznawianiu,
zwtaszcza ze mogtaby ona konkurowac z tytutami premierowymi. Chociaz
na rynku istnieja inni, ktérzy z checia wydaliby ponownie pozycje sprzed kil-

* W tym rozdziale — ze wzgledu na zakres cytowanego badania — za dzieta w domenie
publicznej uznaje sie te, do ktérych wygasty juz prawa autorskie majatkowe lub ktére

nigdy nie zostaty objete tymi prawami.



ku czy kilkunastu lat, to warunki licencyjne i koszty nabycia praw moga by¢
zbyt wysokie, aby byto to optacalne. Jednak po uptywie 70 lat od Smierci
autora, kiedy kazdy moze swobodnie korzystac z jego twbérczosci, drama-
tycznie wzrasta liczba wydaf. Pokazuje to, ze w zyciu utworu w obecnych
warunkach pojawia sie kilkudziesiecioletni okres, w ktérym twérca lub jego
spadkobiercy posiadajg teoretyczne prawo do czerpania korzysci z dzieta,
ale w praktyce nie maja takiej mozliwosci — nie ma nikogo, kto bedzie chciat
wydac ich dzieto i nikt nie jest w stanie go kupi¢. Heald zauwazyt podobna
tendencje w przypadku muzyki: ta, ktéra nie byta chroniona prawami autor-
skimi, znacznie czesciej pojawiata sie w filmach.

Chociaz cykle wydawnicze i zycia utworu réznig sie od siebie w indywidu-
alnych wypadkach i decydowanie o nich to przywilej twoércy, nalezy zdawa¢
sobie sprawe z faktu, ze po pewnym czasie utwory tracg warto$¢ komercyj-
n3, a w przypadku ich niedostepnosci — rowniez promocyjna. Istniejg jednak
narzedzia, ktore pozwalajg ograniczyc te wady.



Licencje Creative Commons to instrumenty prawne, ktére pozwalaja tworcom
udzieli¢ catemu $wiatu zgody na wykorzystanie dzieta na okreslonych przez
nich warunkach na zasadzie ,pewne prawa zastrzezone". Wszyscy uzytkownicy
otrzymuja zgode na dzielenie sie kultura i wiedza bez konieczno$ci pytania au-
tora o zgode, a tworca i tak moze zastrzec sobie wytgcznos¢ na innych polach.

Licencje Creative Commons sktadaja sie z czterech podstawowych wa-
runkéw: Uznanie Autorstwa (BY), Uzycie Niekomercyjne (NC), Bez Dziet
Zaleznych (ND) oraz Na Tych Samych Warunkach (SA). Sa to cztery ograni-
czenia, ktoére twobrca moze natozy¢ na swobode wykorzystania dzieta przez
uzytkownikéw. Twoérca ma petna wolnos¢ decydowania, na jakich warun-
kach chce udostepni¢ swoj utwor, jednoczesnie wybierajac model mozliwej
promocji i finansowania swojej tworczosci. Dzieki pozostawieniu decyzji

o wykorzystaniu utworu w rekach spotecznosci, uzyskuje sie darmowe na-
rzedzie promocji oraz mozliwos¢ badania rynku — podstawowym warun-
kiem Creative Commons jest podanie imienia oraz nazwiska autora (lub jego
pseudonimu) i zamieszczenie linka do oryginatu w przypadku tworzenia
dziet zaleznych. Paradoksalnie wiec, dajac uzytkownikom wieksze prawa,
mozna odzyskac czes¢ kontroli nad dzietem, poniewaz bedzie ono krazyto

legalnie i jawnie, a nie w szarej strefie.

Otwartym pytaniem pozostaje, na jaki poziom ochrony warto sie zdecydo-
wac i w ktérym momencie jg zastosowac — to tworca decyduje o licencjach,
na ktérych udostepnia dzieta oraz czasie, w ktérym planuje to zrobi¢. Czesto
przyjmowana strategia jest zaplanowanie kilkuletniego ,embargo”, podczas
ktérego autor zachowuje wszystkie prawa, po jego wygasnieciu udostepnia
dzieta na Creative Commons. W ten sposob korzysta z mozliwosci promogji
dzieta, w momencie gdy wyczerpat sie juz jego potencjat komercyjny.



Bardzo czesto twbrcy wybierajg warunek Uzycie Niekomercyjne, ktéry obo-
wiazuje w przypadku 70% wszystkich zdje¢ udostepnionych na licencjach
Creative Commons#”. Pozwala on uzytkownikom na dowolne wykorzystanie,
o ile nie wigze sie ono z dziatalnoscig zarobkowa. Niestety nie ma jedno-
znacznej definicji wykorzystania komercyjnego, w zwigzku z czym powstaje
bardzo wiele kontrowersji: mozna argumentowag, ze uzytkownik prowadzacy
darmowego, amatorskiego bloga nie moze korzystac ze zdje¢, muzyki i filmoéw
z warunkiem uzycia niekomercyjnego, poniewaz otrzymuje on korzys$¢ majat-
kowa w postaci darmowego hostingu w zamian za wysSwietlanie reklam. Wa-
runek NC ogranicza lub catkowicie blokuje rowniez mozliwo$¢ wykorzystania
utworéw w mediach spotecznosciowych. Bardzo czesto wyobraznia sugeruje
posiadaczom praw, ze w przypadku warunku NC chodzi o wielkie firmy, ktore
beda po prostu sprzedawaty cudzg tworczos¢. W praktyce trzeba zdawac
sobie sprawe z czesto nieuswiadamianych ograniczen dla zwyktych uzytkow-
nikébw korzystajacych z popularnych narzedzi stuzgcych komunikacji.

Licencja, ktéra pozwala zachowa¢ wartos¢ komercyjng dzieta, rownoczesnie
gwarantujac korzysci o charakterze niemonetarnym, jest Creative Commons
Uznanie Autorstwa — Na Tych Samych Warunkach (CC BY-SA). Umozliwia
ona kazdemu swobodnie korzystac z dzieta (nawet komercyjnie), o ile wskaze
autora oryginatu oraz udostepni dzieta zalezne na tych samych warunkach
gwarantujacych innym uczestnikom zycia kulturalnego wolny dostep. Oznacza
to, ze jesli ktos dokona remiksu piosenki, to bedzie on udostepniony na tych
samych warunkach, a wiec kazdy bedzie mogt z niego swobodnie korzystac.
Podobnie uzycie grafiki na plakacie wigze sie z koniecznoécia udostepnienia
catego plakatu na licencji CC BY-SA.

Jest to rozwigzanie, ktore ogranicza przede wszystkim swobode tych, ktérzy
na co dzief zarabiajg na cudzych tredciach. Firma tworzgaca reklamy czy duza
wytwornia raczej nie bedg zainteresowane udostepnianiem tresci na licen-

cji Creative Commons, wiec po zapoznaniu si¢ z interesujagcym je dzietem,

bedg staraty sie podpisa¢ osobng umowe z autorem — w koncu udostepnienie
utwordw na Creative Commons pozostawia twoércy swobode decydowania o
prawach do niego i nie odbiera mozliwosci udzielania innych licencji. Wartoscia
niemonetarng licencji jest mozliwo$¢ nawigzania wspotpracy z innymi twoércami
i uzytkownikami. Korzystajac z cudzych utwordw, tworzy sie kreatywna siatke
powiazan, ktéra moze zaowocowaé nowymi pomystami na przysztosc.






Analiza ewolucji modeli finansowania kultury niesie ze soba dwa podstawowe
whnioski — rynek kultury jest coraz bardziej konkurencyjny, a préba utrzymania
sie z twoérczosci wymaga funkcjonowania w wielu obszarach, przede wszyst-
kich tych, ktére pozwalaja nawiazac bliskie relacje z uzytkownikami.

Nowe trendy zaburzaja dotychczasowe metody dziatania wielu oséb zwia-
zanych z kulturg, co moze budzi¢ zrozumiaty op6r przeciwko zmianie przy-
zwyczajeh. Nalezy jednak pamietad, ze kazdy, kto chce traktowac kulture oraz
tworczos¢ jako zrodto zarobku, musi dostosowac sie do realiéw rynkowych

i podazaé za wymaganiami odbiorcy jak kazdy inny przedsiebiorca. Nie oznacza
to, ze kazdy tworca i artysta powinien dziatac na tej zasadzie — wielu osobom
bardziej zalezy na realizowaniu wtasnej wizji, niz zaspokajaniu konsumenckich
potrzeb uczestnikdow zycia kulturalnego. Wydaje sie, ze to wtasnie ta grupa
twércéw moze znalez¢ w publikacji najciekawsze wskazoéwki, ktére pozwolg

na szukanie funduszy w sposob, ktory pozwala potaczy¢ artystyczng wizje

z rynkiem, bez podwiecania jakichkolwiek jej elementoéw. Wynika to z faktu, ze
po raz pierwszy w historii na taka skale upowszechnity sie metody komunikacji,
ktére pozwalaja taczy¢ ze sobg osoby zafascynowane danym typem tworczosci.
Nowa szanse otrzymali nie tylko tworcy, ale rowniez odbiorcy, ktorych potrze-
by do tej pory nie mogty by¢ zaspokojone — fani niszowych produkcji, poszuku-
jacy dziet nigdy nie wydanych oficjalnie lub takich, ktére zupetnie zniknety

z analogowego obiegu.

Nie oznacza to jednak, ze ci, ktérzy otrzymali nowg mozliwosé¢ uzyskania fi-
nansowania, stanowia zagrozenie dla kultury gtbwnego nurtu opartej na wiel-
kich wydawnictwach i wytwoérniach, chociaz oczywiscie maja one do czynienia
z wieksza konkurencja. Celebryci rzeczywiscie tracg czes¢ rynku na rzecz
mniejszych graczy, ale nie wigze sie to koniecznie z bezwzglednym spadkiem
ich dochodow, raczej ze zmniejszeniem proporcjonalnego znaczenia na coraz
bardziej zréznicowanym rynku.

Cho¢ zapotrzebowanie na masowa kulture popularng wciaz sie utrzymuje, nie
znaczy to, ze przemyst rozrywkowy bedzie w stanie dalej trwaé bez zmian,

a profesjonalni twoércy beda mogli dalej funkcjonowaé zgodnie z zasadami
znanymi im z okresu analogowej dystrybucji. Musza oni nadazaé za nowymi



trendami, aby przygotowaé oferte odpowiednia do zmieniajacych sie potrzeb
—w koncu to, co obecnie stanowi awangarde, juz wkrotce stanie sie gtow-
nym nurtem. Jesli odpowiednio wczeénie nie podejmie sie préb dostosowania
do nowych warunkow, moze sig okazad, ze straci sie kolejng wielka szanse,
podobnie jak w pierwszym dziesigcioleciu XXI wieku, kiedy wielcy posrednicy
i .straznicy bramy” przespali mozliwo$¢ wtgczenia sie w nurt zmian.
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