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Streszczenie: Rozwazania zawarte w niniejszym artykule dotycza przemian, ktore maja
obecnie miejsce w branzy gier wideo. Wedtug bardzo ostroznych prognoz warto$¢ przycho-
déw na rynkach gier wideo ma wzrosna¢ do 82 mld dolaréw do 2017 roku. Sprawia to, ze
branza gier wideo, dotychczas mato eksplorowana przez ekonomistow, moze by¢ interesuja-
cym przedmiotem badan. Glowny nacisk niniejszego artykutu potozony zostal na analizg
wplywu przemian w postrzeganiu praw wilasnosci, zarowno tych absolutnych, jak i relatyw-
nych. Wpltywaja one na dziatania wielu podmiotéw zaangazowanych w branzg gier wideo:
producentow (zajmujacych si¢ tworzeniem wlasciwego produktu), wydawcow (zajmujacych
si¢ marketingiem, fizyczna produkcja i finansujacych tworzenie gry), dystrybutoréw (zaanga-
zowanych w dystrybucj¢ fizyczna, jak rowniez cyfrowa), graczy i innych przedsigbiorstw
i 0s6b z otoczenia. W artykule zidentyfikowano na wstegpie ogdlne problemy, ktore wynikaja
z przemian w postrzeganiu praw wilasnosci. Po pierwsze, pieni¢zne efekty zewnetrzne w sy-
tuacji niekompletnych rynkow nie sa w pelni internalizowane przez mechanizm rynkowy. Po
drugie, realne efekty zewngtrzne oznaczaja, ze na rynkach pojawiaja si¢ efekty uboczne
u 0sob trzecich. Po trzecie, powstawa¢ moze sprz¢zenie zwrotne pomi¢dzy pierwszymi dwo-
ma problemami, co prowadzi do intensyfikacji ich dzialan. Po czwarte, w sytuacji relatyw-
nych praw wlasnosci zaobserwowac mozna problem oportunizmu przedkontraktowego, ktory
moze powodowac naruszenia praw wilasnosci na etapie przygotowywania i negocjowania
kontraktu. Po piate, zaobserwowa¢ mozna oportunizm pokontraktowy, ktory jest motorem
naruszen kontraktu po jego uzgodnieniu i zawarciu. Nast¢pnie wskazano przejawy tych pro-
blemoéw, ktore majg miejsce w branzy gier wideo: stosowanie technologii ograniczajgcej wy-
mian¢ jako odpowiedZ na nasilenie piractwa, pojawienie si¢ negatywnej selekcji na wielu
poziomach (gdyz branza gier wideo jest siecia kontraktow) czy wystapienie zjawiska pokusy
naduzycia. Kolejno okreslono, jakich konsekwencji tych probleméw mozna si¢ spodziewac
i jak w takiej sytuacji moga reagowaé¢ zaangazowane w dziatania branzy podmioty. Mozna
spodziewa¢ si¢ np.: poszukiwania lepszej ochrony przed imitacjami oraz nieautoryzowanym
kopiowaniem, zwigkszenia kosztéw producentéw i wydawcow, zwigkszonej presji na podwy-
konawcow, negatywnych bodZzcoéw do innowacji, rozwoju technologii tamania zabezpieczen,
negatywnej selekcji i pokusy naduzycia na wielu poziomach. W konkluzji stwierdzono szereg
zjawisk, zarowno negatywnych, jak i pozytywnych, ktore wystepuja lub moga wystapié
w branzy gier wideo. Zmniejszaja si¢ bodzce do inwestowania i rozwijania branzy, nastepuje
eskalacja piractwa, wzrastajg ceny czy obniza si¢ jako§¢ produktow — te efekty prowadza
zdecydowanie do obnizenia dobrobytu. Z drugiej strony pojawiaja si¢ rownocze$nie innowa-
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cje sterujace rozwojem branzy w kierunkach dotychczas nieeksplorowanych. Tworzy sig¢
nowe modele biznesowe, nowe sposoby dystrybucji, nowe Zrodta przychodu i sposoby finan-
sowania, modyfikowane sa rowniez strategie cenowe, tak aby dopasowac si¢ do turbulentne-
go otoczenia i maksymalizowaé w nim zyski.

Slowa kluczowe: gry wideo, prawa wilasnosci, patenty, kontrakty, oportunizm, strategie
przedsigbiorstw.

1. Wstep

W 2012 r. rynki gier wideo na $wiecie warte byty wedtug analitykow 67 mld dola-
row 1 do roku 2017, wedtug bardzo ostroznych prognoz, warto§¢ przychodow ma
wzrosna¢ do 82 mld dolaréw [Gaudiosi 2012]. Przemiany na rynku gier wideo spo-
wodowane sg kilkoma istotnymi czynnikami. Pierwszym z nich jest postep techno-
logiczny w dziedzinie sprzetu, ktory zwigksza liczbe graczy mogacych korzystac z
gier wideo przy coraz mniejszych naktadach srodkow na sprzet. Drugim czynnikiem
jest rozwoj Internetu, ktérego wptyw mozna zaobserwowac na kilku ptaszczyznach:
w dystrybucji cyfrowej gier wideo, w rozwoju gier wieloosobowych oraz w rozwoju
szeroko rozumianych technologii mobilnych. Trzecim czynnikiem sg zmiany w po-
dejsciu do wlasnosci intelektualnej, ktére odnotowaé mozna zaréwno ze strony gra-
czy, jak i ze strony producentéw i wydawcow'. Te trzy czynniki powoduja istotne
przeobrazenia zardbwno w strukturze rynkow, jak i w dziataniach i wynikach przed-
sigbiorstw oraz w szeregu innych obszar6w wewnatrz branzy, a takze poza nig.

Pierwszy z wymienionych czynnikow, postep technologiczny, generuje szereg
przemian, ktore mozemy zaobserwowa¢ w grach wideo:

* doktadniejsze graficzne odwzorowanie rzeczywistosci,

* wielowatkowo$¢ i lepsza symulacje reakcji otoczenia w grze,

¢ doskonalenie interfejsu uzytkownika (klawiatura, mysz, pad, ekran dotykowy,
$ledzenie ruchow gracza),

* zwickszanie dtugosci rozgrywki bez poswigcania jakosci gry,

*  mobilnos¢ rozrywki,

e wspoéludziat graczy w tworzeniu zawartosci.

Wszystkie te metamorfozy pozwalaja zaobserwowac zwickszanie si¢ imersji,
rozumianej w grach wideo jako zdolnos$¢ uzytkownika do zaglebiania si¢ w symulo-
wang rzeczywisto$¢ i odczuwania sztucznie generowanych zjawisk. Dzieje si¢ to na
wszystkich trzech ptaszczyznach imersji: taktycznej, strategicznej i narracyjnej
[Adams 2004]. Jest to o tyle istotne, ze zwigksza atrakcyjnos¢ gier wideo jako roz-
rywki, czyli zapewnia lepsza realizacj¢ ich podstawowego celu.

! Producent to zazwyczaj firma, ktora zajmuje si¢ bezpos$rednio wymysleniem i stworzeniem gry
wideo; wydawca to przedsi¢biorstwo zajmujace si¢ sprzedaza, marketingiem, a czgsto rowniez finan-
sowaniem produkcji gry wideo. Istniejg przedsi¢biorstwa, ktore sg rownoczes$nie producentami i wy-
dawcami lub tez wydawcy posiadajacy w swojej strukturze dziaty (lub np. spotki corki) produkeyjne.
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Drugi z wymienionych czynnikéw, rozwdj Internetu, pozwala w grach wideo na:
e kontakt pomig¢dzy graczami zarowno w §wiecie gry (rozgrywke wieloosobow3),
jak i w rzeczywistosci,
¢ kontakt pomigedzy producentem (wydawcg) a graczami na zasadzie sprzezenia
zwrotnego,

» transfer osiggni¢¢ w grze pomiedzy urzgdzeniami,

e oparcie dystrybucji gry o jej postac cyfrowa,

e dystrybucje tresci dodatkowych, zardbwno przez wydawece, jak i przez innych
graczy.

Podobnie jak w przypadku pierwszego czynnika, réwniez rozwoj Internetu
zwigksza atrakcyjno$¢ gier wideo dla uzytkownika w trzech obszarach: utatwienia
dostepu do gry, samej rozgrywki, szczegélnie w obszarze interakcji spotecznych
oraz obstugi posprzedazowej.

Gtowny nacisk niniejszego artykulu zostanie potozony jednak na trzeci z wy-
mienionych na wstepie czynnikéw zmieniajacych oblicze branzy gier wideo — na
zmianach w podejsciu do whasnosci intelektualnej. Gtoéwnym celem niniejszego ar-
tykulu bedzie proba identyfikacji przemian zwigzanych z wlasnoscig intelektualng w
branzy gier wideo i ocena zwigzku pomi¢dzy nimi a poszczegdlnymi elementami
rynkow 1 przedsigbiorstw. Ostatnim z celéw czastkowych artykulu bedzie proba
okreslenia mozliwych kierunkéw rozwoju strategii rynkowych wydawcow i produ-
centow w obszarach produktu, ceny i dystrybucji. Artykut skonstruowany wiec be-
dzie wedtug nastgpujacego schematu: wskazanie ogolnych problemoéw zwigzanych
z prawami wlasnos$ci — przesledzenie szczegdtowych przejawow tych probleméw w
branzy gier wideo — okreslenie konsekwencji tychze przejawow — identyfikacja re-
akcji zaangazowanych w branz¢ podmiotow i zmian w strukturze rynkow.

Pierwsze dwa punkty artykutu poswiecone zostang definicjom podstawowych
poje¢ zwigzanych z branzg gier wideo oraz z wlasnoscig intelektualng. W czesciach
tych zawarta zostanie proba definicji i typologii gier wideo oraz zidentyfikowane
zostang podstawowe problemy wyptywajace z ekonomicznej analizy bezwzgled-
nych i wzglednych praw wlasno$ci. Druga cze$¢ artykutu zostanie rowniez podzie-
lona na dwa podpunkty. W pierwszym zaprezentowane zostang przejawy proble-
moéw zwigzanych z prawami wilasnosci w branzy gier wideo. Drugi koncentrowac
si¢ bedzie na analizie konsekwencji wczesniej przedstawionych przejawow proble-
moéw. Trzecia czes¢ przedstawia¢ bedzie reakcje na problemy zwiazane z prawami
wlasnosci dla czterech grup podmiotéw: producentow, wydawcow, graczy i pozosta-
lych. Reakcje te podzielone zostang w zaleznosci od akceptacji lub tez jej braku w
stosunku do obserwowanych zmian w postrzeganiu prawa wtasnosci.

2. Proba definicji i typologii gier wideo

Mimo iz pojecie gry wideo jest powszechnie uzywane, jego definicja nie jest ani
prosta, ani powszechna. Istnieje jednak pewien konsensus dotyczacy definiowania
tego pojecia. Gra wideo to gra, ktora wykorzystuje systemy elektroniczne do stwo-
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rzenia srodowiska, w ktorym gracz wchodzi w interakcje z zaprojektowanym inter-
fejsem, generujac wizualng reakcje na wyswietlaczu platformy do grania [electronic
game 2013]. Platforma jest to wigc elektroniczny system wykorzystywany do gra-
nia. Wspotczesnie lista platform jest bardzo dluga, bo oprocz komputerow osobi-
stych (czyli popularnych pecetow), automatdéw i konsol do gier zawiera takze prze-
nos$ne konsole do gier, urzadzenia mobilne (w tym telefony komorkowe, smartfony
czy palmtopy) oraz portale spotecznosciowe czy jezyki i platformy programowania.
Szczegolnie ta ostatnia grupa zyskuje wspolczesnie na znaczeniu przy bardzo dyna-
micznym rozwoju takich portali, jak Facebook czy dedykowanych stron po$wigco-
nych grom online, np. w technologii Flash. Jej wyrdznienie jednak, jako odrgbnej
platformy, jest podawane w watpliwos¢.

Analizujgc rodzaje gier wideo, mozna dojs¢ do wniosku, Ze istniejg trzy podsta-
wowe klasy gier, wyrdznione ze wzgledu na cel rozgrywki. Po pierwsze, najwicksza
grupe stanowig gry rozrywkowe, w przypadku ktoérych wlasnie zabawa i ,,ludere
causa ludendi”, czyli gra dla samego grania, jest podstawowym celem. Po drugie,
mozna wyrozni¢ tzw. gry powazne, ktorych gtéwnym celem jest rozwiazywanie
okreslonych problemow. Jest to robione zazwyczaj za pomoca symulacji, ktdre sa
rozgrywane przez zainteresowane osoby lub tez przez angazowanie 0s6b w pewne
dziatania (badania naukowe, obronno$¢, planowanie przestrzenne, ochron¢ zdrowia,
zarzadzanie kryzysowe, polityke, religie i wiele innych) [Adams 2009]. Po trzecie,
sposrod gier powaznych w ostatnim czasie wyltacza si¢ gry edukacyjne, ktorych
glownym celem jest przekazanie graczom pewnej wiedzy, nauczenie pewnych umie-
jetnosci czy tez wypracowanie pewnych kompetencji. Szczegolnie wspolczesnie ta
klasa gier wideo zaczyna by¢ doceniania przez pedagogdw, ktorzy w dobie po-
wszechnosci platform do gier starajg si¢ uczy¢ swoich uczniow i studentow za po-
moca nowoczesnych §rodkoéw [50 Educational Video Games... 2012].

Oprocz tej klasyfikacji mozna podzieli¢ gry wideo na gatunki w zalezno$ci od
sposobu rozgrywki, tego, jakie wyzwania stawiane sg przed graczem i co jest wyma-
gane, aby te wyzwania pokona¢ [Adams 2009]. Mozna wigc wymieni¢ szereg gatun-
kow:

* gry sportowe,

e gry strategiczne,

gy akeji,

e gry przygodowe,

e przygodowe gry akcji,

e komputerowe gry fabularne,
e gry symulacyjne,

e gry rodzinne i inne.

Lista ta nie wyczerpuje wszystkich mozliwo$ci, nalezy rowniez doda¢, ze typo-
logia ta jest hierarchiczna i praktycznie kazdy z wymienionych wyzej gatunkow
mozna podzieli¢ na bardziej szczegotowe podgatunki (np. w gatunku gry symulacyj-
ne mozna wymieni¢ symulatory maszyn latajacych, a w tych z kolei np. symulatory
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samolotow i helikopteréw). Podzial ten nie jest rowniez jedynym. Mozna jeszcze
wskaza¢ np. podzial na gry wieloosobowe i jednoosobowe, ktérych wyrdznienie
wspotczesnie jest jednak dos¢ trudne, gdyz wiele gier ma oba te tryby rozgrywki.
Nalezy rowniez stwierdzi¢, ze wielu autorow podaje inne podzialy gier wideo na
rodzaje, zagadnienie to jest o tyle skomplikowane, ze jednym z eksplorowanych
przez tworcoOw gier kierunkow rozwoju branzy jest wychodzenie poza ugruntowane
schematy.

3. Identyfikacja ogdlnych problemow
zwigzanych z prawem wlasnoSci

Ekonomiczna analiza prawa wlasnos$ci zainicjowana zostata duzo pdzniej niz anali-
zy filozofow czy prawnikow. W 1967 r. Demsetz stwierdzil, ze prawa wtasno$ci sa
instrumentem o charakterze spotecznym, ktory tworzy bodzce zwigkszajace efek-
tywno$¢ wykorzystania, utrzymywania i rozwijania zasobéw bedacych w czyims
posiadaniu [Demsetz 1967]. Tak rozumiane przez ekonomistow prawa wlasnosci
moga by¢ ogdlnie definiowane w oparciu o system prawny, dodatkowo jednak wtas-
no$¢ moze by¢ chroniona przez zwyczaje i normy, a takze przez rynki i powtarzajace
si¢ transakcje [Lueck, Miceli 2004].

W ekonomicznej analizie prawa wtasno$ci wyrdznia si¢ dwa podstawowe typy
praw: prawa absolutne (bezwzgledne) oraz prawa relatywne (wzgledne). Rozréznie-
nie tych dwoch praw jest bardzo istotne. Absolutne prawa wilasnosci sg bowiem
skierowane do wszystkich 0sob i dotycza np. wlasnosci dobr materialnych lub nie-
materialnych. Z kolei relatywne prawa wlasnosci skierowane sg do konkretnych
0so6b i1 dotycza zobowiazan jednej strony wobec drugiej strony. Relatywne prawa
wlasnosci dotyczg wiec kontraktow i1 zobowigzan z nich wynikajacych.

Istniejg dwa podejscia do absolutnych praw wihasnosci: indywidualistyczne i li-
beralne. Pierwsze z nich buduje uzasadnienie dla praw wlasno$ci na fundamencie
praw naturalnych i umowy spotecznej. W tych rozwazaniach zapoczatkowanych
przez Hume’a stwierdza sig, ze stabilno$¢ posiadania jest warunkiem osiggania bo-
gactwa spotecznego, bo przy zatozeniu, ze ludzie majg tendencje do naduzywania
sity, sytuacja ta bedzie ogranicza¢ przedsiebiorczo$¢ [Hume 2005]. Drugie podejscie
akcentuje konieczno$¢ dodania do analizy spotecznej funkcji wtasnosci, gdyz bazo-
wanie jedynie na funkcji indywidualnej wypacza obraz spoteczenstwa, w ktérym nie
istnieje pierwotny stan harmonii [Furubotn, Richter 2005, s. 80].

Oba powyzsze podejscia zaktadaja, ze wlasnos¢ jest z gory dana, co moze miec
miejsce jedynie w $wiecie, gdzie brak jest kosztow transakcyjnych. W rzeczywisto-
$ci istnienie kosztow transakcyjnych zmienia odbior praw wlasnosci. Po pierwsze,
pojawia si¢ problem przypisywania, czyli okreslania i precyzowania praw wiasno-
sci. Powstajace koszty z tym zwigzane sg state i zatopione, a wigc zgodnie z teoriami
ekonomicznymi w krétkim okresie nie maja wpltywu na decyzje produkcyjne po
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transferze wlasnosci. Po drugie, zaobserwowa¢ mozna problemy zwigzane z moni-
torowaniem, czyli zabezpieczaniem praw wtasnosci, w ktorym to przypadku genero-
wane koszty s zmienne i odnawiajgce si¢ po pewnym okreslonym czasie [Furubotn,
Richter 2005, s. 97]. Sytuacja istnienia kosztow transakcyjnych oznacza, ze o ile
podejmujacy decyzje sg racjonalni, o tyle racjonalno$¢ jest niedoskonata (indywidu-
alna wiedza i umiejg¢tnosci sg ograniczone).

Jezeli wigc istnieja koszty transakcyjne, a racjonalno$¢ jest niedoskonata, to wias-
no$¢ w réznym stopniu zostanie okreslona w sposob niepelny. Konsekwencja tego
bedzie generowanie w otoczeniu efektow zewnetrznych i powstanie problemu ich
internalizacji. Generalnie wyr6zni¢ mozna dwa rodzaje efektow zewngtrznych.
Pierwszy z nich to pieni¢zne efekty zewnetrzne, ktorych oddziatywanie na otoczenie
nastepuje jedynie poprzez mechanizm ceny, a ktore znajdujg swoje odbicie na ryn-
kach i w wyborach rynkowych [Price 2007]. Drugi z nich to realne efekty zewnetrz-
ne, powstajace wowczas, gdy pewne dziatania generujg bezposrednie efekty u strony
trzeciej, czy to w obszarze decyzji produkcyjnych, czy tez konsumpcyjnych [Laffont
2008].

W zwigzku z tym powstaje problem nr 1: w sytuacji nickompletnych rynkéw,
pieni¢zne efekty zewnetrzne nie sa w pelni internalizowane przez mechanizm rynko-
wy. Moze si¢ to dzia¢ z dwoch powodow: albo nie sg jasno okreslone prawa wlasno-
$ci (lub tez nie sa one przestrzegane), albo brak jest pelnej wolnosci wymiany.
W zwigzku z realnymi efektami zewnetrznymi tworzy si¢ natomiast problem nr 2,
ktory dotyczy powstawania efektow u 0sob trzecich: innych nabywcow, innych pro-
ducentow, os6b niebedacych podmiotami wymiany na analizowanym rynku. Row-
nocze$nie tez wylania si¢ problem nr 3: powstaje sprzezenie zwrotne pomigdzy
efektami zewng¢trznymi — w miar¢ wzrostu kosztow rosng ceny, a wzrost cen powo-
duje narastanie efektow zewnetrznych. Te trzy problemy dotycza praktycznie kazde-
go rodzaju wlasnosci, gdyz ich wystgpowanie zwigzane jest z wymienionymi wcze$-
niej ogdlnie wystepujacymi zjawiskami w gospodarce i warunkami wymiany.

Obecnie prawnie wigzace lub niewigzace zobowigzania moga powstawac dobro-
wolnie lub na skutek przymusu (np. prawnego, wynikajacego z deliktu). W takich
wypadkach réwniez mamy do czynienia z prawami wiasnosci, ale drugiego rodzaju.
Relatywne prawa wilasnosci, podobnie jak absolutne, generuja pewne problemy,
z tym ze zwigzane s3 one z wystepowaniem innych zjawisk. Wzgledne prawa
wlasnosci skladaja si¢ z zagdania pewnej osoby w stosunku do innej osoby lub 0s6b
i tylko w stosunku do nich moga by¢ egzekwowane. Prawa wlasnosci tego typu
moga by¢ naruszane lub tamane przez osobe¢ lub osoby zobligowane. Dziatania takie
nazywane s3 w ekonomii oportunistycznymi, a ich wystepowanie jest gldwng przy-
czyng problemow z relatywnymi prawami wlasnosci.

Relatywne prawa wlasno$ci oparte sg na dwoch filarach: wolnosci kontraktowa-
nia i odpowiedzialnos$ci za zobowigzania [Furubotn, Richter 2005, s. 136]. Te dwa
fundamenty w sytuacji obecnos$ci dodatnich kosztow transakcyjnych i ograniczonej
racjonalnosci przyczyniajg si¢ do dziatan oportunistycznych na dwoch etapach. Po
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pierwsze, powstaje oportunizm przedkontraktowy (problem nr 4), zjawisko, ktore
jest motorem tworzenia naruszen praw wilasnosci juz na etapie negocjowania kon-
traktu (np. zatajanie istotnych informacji, wymaganie wigkszego niz potrzebne za-
angazowania w kontrakt czy blednego sygnalizowania istotnych informacji). Po dru-
gie, powstaje oportunizm pokontraktowy (problem nr 5), ktérego wystgpowanie
napedza naruszenia kontraktu po jego uzgodnieniu i zawarciu (np. niedopetnienie
zobowigzan kontraktowych w catosci lub w czesci, niedotozenie wystarczajacych
staran w celu spelnienia zobowiazania, naduzywanie zaufania czy wymuszanie
zmiany kontraktu na korzys¢ silniejszej strony). Oba te problemy zwigzane sg z wy-
stgpowaniem asymetrii w informacji posiadanej przez przeciwne strony umowy oraz
ze specyficznoscig zasobow. Asymetria informacji tworzy mozliwo$¢ wykorzystania
strony gorzej poinformowanej przez stron¢ lepiej poinformowana, a specyficzno$¢
zasobow pozwala eksploatowac strong z bardziej specyficznym zasobem przez stro-
n¢ z zasobem mniej specyficznym.

Podsumowujac, z prawami wlasno$ci zwigzanych jest pie¢ podstawowych pro-
blemow:

1) nieinternalizowanie w petni pieni¢znych efektow zewnetrznych,

2) pojawianie si¢ realnych efektow zewnetrznych u osob trzecich,

3) sprzezenie zwrotne pomigdzy efektami zewngtrznymi,

4) pojawianie si¢ dziatan oportunistycznych przed zawarciem kontraktu,

5) pojawianie si¢ dziatan oportunistycznych po zawarciu kontraktu.

Ze wzgledu na to, ze wymienione wyzej problemy zwigzane sg z ogélnymi wia-
sciwo$ciami prawa witasno$ci, to mozna je odnalez¢ w wielu branzach i na wielu
rynkach, takze w branzy gier wideo.

4. Przejawy problemow z wlasnoscia intelektualng
w branzy gier wideo

Wiasnos¢ intelektualna w branzy gier wideo chroniona jest w oparciu o trzy podsta-
wowe mechanizmy: prawo patentowe, prawo autorskie i zastrzeganie znakow towa-
rowych. Rozne aspekty branzy znajduja swoja ochron¢ w tych trzech mechanizmach,
w zaleznosci od tego, czego dotyczg. Patentowanie jest gtownym sposobem zabez-
pieczania wlasno$ci intelektualnej w przypadku platform do grania, szczeg6lnie ze
wzgledu na to, ze jest to sprzet elektroniczno-mechaniczny [Good 2013; Narcisse
2013]. Gry wideo, jako utwory, podlegaja ogdlnie ochronie z tytutu prawa autorskie-
go. Tytuly gier i nazwy wlasne urzadzen chronione sg za$ poprzez zastrzeganie zna-
kéw towarowych [Chang, Dannenberg 2008].

Wymienione w poprzednim podpunkcie problemy zwigzane z wlasnos$cig inte-
lektualng odnajdujemy réwniez w branzy gier wideo. Z jednej strony pojawiajg si¢
problemy zwigzane z absolutnymi prawami wlasnos$ci, zaréwno w przypadku gier,
jak rowniez platform do grania, z drugiej strony branza gier wideo to sie¢ powiazan
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kontraktowych, w ktorych moga wystapic¢ typowe problemy zwigzane z relatywny-
mi prawami wlasnosci.

Whasno$¢ intelektualna w branzy gier wideo generuje pewne efekty zewnetrzne.
Trudnosci w internalizowaniu pieni¢znych efektow zewnetrznych powoduja po-
wstawanie dwoch zjawisk. Po pierwsze, niektdrzy gracze w sposdb sprzeczny z pra-
wem postrzegaja prawa wlasnosci. Gracze niejednokrotnie uwazaja, ze juz sam wy-
datek na platforme do grania (konsole, komputer) uprawnia ich do grania w dowolna
liczbe gier wideo [Discovering behaviors and attitudes... 2011]. Nasilanie si¢
w zwiazku z tym piractwa komputerowego jest wyraznym przejawem niekomplet-
nych rynkow. Po drugie, problem nr 1 powoduje rowniez proby sztucznego ograni-
czenia wymiany. Producenci bowiem zaczynajg stosowac pewne technologie, aby
uniemozliwi¢ nabywcom wymian¢ np. gier uzywanych.

Istotnym przejawem problemu nr 2 jest dynamiczny rozwdj ,,przemystu” crac-
kerskiego?, platform wymiany plikow i metod zabezpieczania i ukrywania tych nie-
legalnych procederow. Wspodtczesnie rozkwit tego typu dziatan przypomina wyscig
zbrojen pomig¢dzy crackerami i piratami a branzg gier wideo. W momencie premiery
gry z nowym rodzajem zabezpieczenia przeciwko nielegalnemu kopiowaniu wiele
grup crackeréw zaczyna poszukiwaé sposobu na obejscie wbudowanych zabezpie-
czen. Nie mija zazwyczaj wiecej niz kilka dni i w Internecie mozna znalez¢ juz
oprogramowanie ze ztamanym zabezpieczeniem lub niewielki program, ktory takiej
sztuki dokonuje [Dodd 2001].

Przejawem problemu nr 3 bedzie sprzgzenie zwrotne pomigdzy efektami ze-
wnetrznymi skutkujace narastaniem (w tym przypadku) negatywnych efektow.
Wzrost kosztow produkcji gier wideo powoduje wzrost cen produktow, a to z kolei
przyczynia si¢ do intensyfikacji negatywnych efektow zewnetrznych, co nastepnie
zwigksza koszty. Jednym z istotnych przejawoéw bedzie wiec intensyfikacja efektow
zwigzanych z problemami nr 1 i 2. Biorgc pod uwage przywotywane wczesniej
badania postaw piratdw wobec uprawianego przez nich procederu, jego przyczyn
1 konsekwencji (por. [Discovering behaviors and attitudes... 2011]), mozna postawic¢
hipotezg, ze nabywcy na rynku postrzegaja gry wideo jako posiadajace nizsza war-
to$¢, niz wynika to z ich ceny. Hipoteza ta wydaje si¢ prawdopodobna, gdyz badane
osoby wskazywaty, ze bylyby w stanie ptaci¢ pewne sumy za pobierane produkty,
ale nie takie, jakich oczekuja wydawcy i nie z takim opdznieniem w stosunku do
premiery.

Gléwnym przejawem problemu nr 4 zwigzanego z oportunizmem przedkon-
traktowym bedzie pojawianie si¢ negatywnej selekcji. Z uwagi na to, ze branza gier
wideo jest siecig kontraktow, negatywna selekcja moze si¢ pojawia¢ w wielu miej-
scach. Po pierwsze, istotna dla wytworzenia i wydania gry wideo jest wspoOtpraca

2 Crackowanie oprogramowania to famanie zabezpieczen programow, w tym takze gier wideo,
przed ich nielegalnym kopiowaniem, instalowaniem i wykorzystywaniem. Osoba dokonujaca crackin-
gu to cracker.
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migdzy producentem a wydawca (lub wydawcami, ktérzy niejednokrotnie sg row-
niez dystrybutorami). Po drugie, w tancuchu produkcji kontrakt jest zawierany row-
niez miedzy wydawcg a graczem i takze na tej plaszczyznie moze dochodzi¢ do ne-
gatywnej selekcji. Po trzecie, negatywna selekcja pojawiaé¢ si¢ bedzie réwniez
migdzy graczami a producentami konsol, gdyz i na tej ptaszczyznie dochodzi do
wymiany.

W przypadku problemu nr 5 naturalng konsekwencja oportunizmu pokontrak-
towego jest wystepowanie zjawiska pokusy naduzycia. Na tym etapie analizy nalezy
zidentyfikowa¢, gdzie moze do niej doj$¢. W przypadku gier wideo zjawisko to be-
dzie wystepowaé w kazdym z wymienionych wczesniej przyktadow wymiany. Poja-
wia¢ si¢ wiec moze potencjalnie pokusa naduzycia ze strony producenta wobec wy-
dawcy oraz ze strony wydawcy wobec gracza. Dodatkowo pokusa naduzycia moze
wystapi¢ takze wsrod producentow platform w stosunku do graczy. W pierwszym z
tych przypadkow wydawcy, w drugim i trzecim gracze sg stronami, ktore maja stab-
$z3 pozycje przetargowa, czy to ze wzgledu na asymetryczng na ich niekorzys¢ in-
formacje¢, czy moze ze wzgledu na posiadanie bardziej specyficznych zasobow.

5. Konsekwencje problemow z wlasnoscia intelektualng
w branzy gier wideo

Kazdy z powyzej zidentyfikowanych dla branzy gier wideo przejawow problemow
zwigzanych z prawami wlasno$ci przynosi okreslone konsekwencje dla rynkow, ofe-
rentow, nabywcow czy osob trzecich. Zidentyfikowanie tych konsekwencji pozwoli
na okreslenie mozliwych reakcji wymienionych podmiotéw na analizowane w arty-
kule problemy.

Mozna wskaza¢ dwie konsekwencje problemu nr 1 zwigzanego z niemoznoscia
internalizacji pienig¢znych efektow zewnetrznych. Po pierwsze, wydawcy (lub pro-
ducenci, lub jedni i drudzy) moga poszukiwaé sposoboéw na lepszg ochrone przed
imitacjami, nie ograniczajac si¢ jedynie do prob dochodzenia swoich spraw przed
sagdami [Hur 2012; Kane 2012; Rowe 2011; Zhao 2012]. Po drugie, wydawcy lub
producenci stale poszukuja lepszej ochrony przed nieautoryzowanym kopiowaniem
i rozpowszechnianiem, uciekajac si¢ do bardzo réznych metod (por. [Heaton 2013]).

Problem nr 2 przyczynia si¢ do szeregu nastepstw, z ktorych jedne sg pozytyw-
ne, a inne negatywne. Wsrod tych drugich mozna wymieni¢ przede wszystkim skut-
ki, jakie problem ten wywiera na koszty wytwarzania i rozpowszechniania gier wi-
deo. Mozna wigc zauwazy¢ zwigkszanie kosztoéw producentéw/wydawcow, ktore
moga si¢ przektada¢ na wzrost cen dotykajacy wszystkich graczy [Ghazi 2012].
Wazrost kosztow zwigzanych z zabezpieczeniami i spadek przychodow zwigzanych
z piractwem powoduje ogolny spadek zyskow, ktory wydawcy chcg zniwelowac.
Mogga to robi¢, wywierajac presj¢ na podwykonawcow, czy to producentdw, czy tez
na szereg innych firm, ktore uczestnicza w procesie wydawania (np. przedsigbiorstw
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zajmujacych si¢ lokalizowaniem gier, czyli ttumaczeniem, opracowywaniem i dopa-
sowywaniem gier do okre$lonego jezyka). Dodatkowo réwniez powstaje efekt psy-
chologiczny w postaci negatywnego bodzca do innowacji i inwestycji w omawianej
branzy, gdyz istnienie rozbudowanej spotecznos$ci crackeréw i piratow ogranicza
zyski przedsigbiorstw produkujacych i wydajacych gry wideo.

Z drugiej jednak strony mozna zaobserwowac pewne istotne pozytywne konse-
kwencje problemu nr 2. Rozwoj ,,przemystu” crackerskiego i systeméw wymiany
plikow jest punktem wyjscia dla szeregu innowacji, niektérych wrecz rewolucyj-
nych. Jeden z najstynniejszych internetowych komunikatoréw i systemow VolP,
Skype, zostal stworzony przez te same osoby, ktore staly za stworzeniem protokotu
FastTrack i programu Kazaa — swego czasu jednego najstynniejszych sposobow wy-
miany nielegalnych plikow. Niektore rozwigzania, w tym takze rewolucyjne zasto-
sowanie technologii peer-to-peer, przeniesione zostaly do Skype’a, co obnizalo
koszty dziatania i pozwalato na szybkie wykorzystanie efektu sieciowego.

Problem nr 3, zwigzany ze sprz¢zeniem zwrotnym pomiedzy roznymi efektami
zewngtrznymi, powoduje narastanie wyzej wymienionych skutkow. Po pierwsze,
nastepuje eskalacja negatywnych zjawisk w postaci intensyfikacji piractwa (aktyw-
nego i pasywnego). Naturalna konsekwencja efektow zewnetrznych, tj. wzrost kosz-
tow, powoduje wzrost cen na rynku gier wideo, ktory nastgpnie moze si¢ przektadaé
na zwigkszenie niezadowolenia nabywcow. Moze to prowadzi¢ do zwigkszania ska-
li piractwa, rozumianego zarowno jako nielegalna wymiana plikow, jak i crackowa-
nie, czyli tamanie zabezpieczen gier [Myles 2005]. Po drugie, moze nastapi¢ dalsze
rozluznianie prawa wlasnosci, przejawiajace si¢ gorszym okresleniem prawa wias-
nos$ci oraz mniej skutecznym jego zabezpieczaniem.

Ze wzgledu na relatywne prawa wilasnosci branza gier wideo (podobnie jak
praktycznie kazda inna branza) jest siecia kontraktow, w ramach ktérych mozna
obserwowac zachowania oportunistyczne. Problem nr 4 odnosi si¢ do zjawiska ne-
gatywnej selekcji, ktore mozna zaobserwowac na trzech podstawowych ptaszczy-
znach. Po pierwsze, wystepuje asymetria migdzy graczami a wydawcami na korzys¢
tych drugich. Gra wideo jest dobrem, ktorego ocena oparta jest na do§wiadczeniu
(jest to tzw. experience good). T¢ ceche moga wykorzystywac oferenci na rynku,
tworzac i wprowadzajac do obrotu produkt niepelnowartosciowy, wadliwy lub po
prostu staby. Tych ukrytych wad gracz nie jest w stanie zaobserwowaé w petni przed
zawarciem kontraktu. Po drugie, dysproporcje informacyjne dostrzec mozna row-
niez migdzy wydawcami a producentami. W zalezno$ci od sposobu konstrukcji
umowy wydawca lub producent bedzie strong stabsza. W kontekscie jednak oma-
wianego problemu to wydawca jako pryncypal moze si¢ spodziewac selekcji nega-
tywnej wsrod producentdw i wszelkich ptynacych z niej konsekwencji. Wybor pod-
wykonawcow do réznego rodzaju zadan moze by¢ wigc suboptymalny. Po trzecie,
asymetryczna informacja pomigdzy graczem a producentem platformy (np. konsoli)
roéwniez moze prowadzi¢ przed kontraktem do negatywnej selekcji. Gracze nie wie-
dzg bowiem, jakie (a czasami czy w ogole) wydawane bedg gry wideo na dang plat-
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formg, a wybory, ktérych dokonuja, oparte na niepetnej informacji, moga by¢ po-
dobnie jak w innych przypadkach nieoptymalne.

W branzy gier wideo mozna rowniez zaobserwowac efekty oportunizmu pokon-
traktowego, czyli przejawy wczesniej zidentyfikowanego problemu nr 5. Tworze-
nie gier komputerowych jest bardzo skomplikowanym procesem, a produkcja
i wprowadzanie do obrotu niektorych wysokobudzetowych gier jest porownywane
z podobnymi dziataniami w branzy filmowej, z punktu widzenia zardwno kosztow,
jak i przychodow. W zwiazku z tym, podobnie jak w innych branzach, gdzie proces
produkcji jest rozciggniety w czasie, istotne decyzje inwestycyjne narazone sa na
putapke kosztu zatopionego (sunk cost fallacy). Polega ona na braniu pod uwage
podczas decydowania kosztow, ktorych nie mozna odzyskac, a ktdre juz zostaty po-
niesione w danym przedsiewzigciu — im sa one wyzsze, tym bardziej, zgodnie z hi-
potezg, decydent bedzie sktonny do wydawania na ten cel w przysztosci, aby nie
»zmarnowac” juz poniesionych naktadéw [Gigerenzer, Selten 2002, s. 10-11]. Takie
dziatanie jest uwazane za nieracjonalne, gdyz w decyzjach o dalszym inwestowaniu
nalezy bra¢ pod uwage informacje o nadwyzce przyszlych przychodéw nad przy-
sztymi kosztami, co w ekonomii wyrazone jest za pomoca rachunku marginalnego.
Jezeli wydawca wpadnie w pulapke kosztu zatopionego, moze on z kolei stac si¢
podatny na swoisty szantaz ze strony producenta, co w ekonomii okreslane jest mia-
nem efektu hold-up [Holmstrom, Roberts 1998, s. 74]. Z drugiej strony to producent
moze by¢ narazony na szantaz zwigzany z silniejszg pozycja negocjacyjng wydaw-
cy, ktory moglby checie¢ wymusié np. nizsza ceng za tworzony juz produkt.

Kolejny przejaw efektu hold-up moze pojawic si¢ rOwniez na styku gracz — pro-
ducent platformy do grania. Jezeli tylko gracz poniesie koszty z tytulu zakupu np.
konsoli, to staje si¢ on swoistym zaktadnikiem tej platformy. Pojawi¢ si¢ tu moze
zndéw putapka kosztu zatopionego, na ktorej skorzysta¢ moga producenci gier, np.
podnoszac ceng czy obnizajac jako$¢ rozrywki.

Interesujgcym przyktadem konsekwencji probleméw z prawami wilasnosci jest
historia gry Tetris, jednej z najlepiej sprzedajacych si¢ gier $§wiata, obecnej na wigk-
szosci platform. Gra powstala w 1984 r. w ZSRR, zostata napisana przez Aleksieja
Pazytnowa we wspotpracy z Dimitrijem Pawlowskim i Wadimem Geriasimowem.
Prawa do gry nalezaly do panstwa, jednakze juz w 1986 r. trafita ona na Zachod,
gdzie stata si¢ hitem i rownoczes$nie przedmiotem wielu utarczek prawnych i sado-
wych — ze wzgledu na niejasny status jej praw wlasnosci, przekazywanych z przed-
sigbiorstwa do przedsigbiorstwa, czgsto bez wymaganych pozwolen [Boyes 2007].
Dopiero w 1996 r., po przyjezdzie Pazytnowa do Standow Zjednoczonych, prawa
wlasnos$ci do gry wrocity do jej tworcy, ktory nie osiggat do tamtego momentu prak-
tycznie zadnych korzysci z tytutu autorstwa (w przeciwienstwie do szeregu wydaw-
coOw tej gry w roznych wersjach). Jego firma, The Tetris Company, rozpoczeta sku-
teczne, w wigkszo$ci wypadkow, starania o zaniechanie naruszen praw wtasnosci do
gry [Johnson 2009].
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6. Reakcje na zmiany w podejsciu do wlasnosci intelektualnej
w branzy gier wideo

Czy to w przypadku absolutnych praw wtasnosci, czy tez relatywnych, wspotczesnie
zaobserwowac¢ mozna szereg problemow i przewartosciowan, ktére doktadnie zosta-
ly opisane powyzej. Uczestnicy wymiany na rynkach gier wideo i podmioty z ta
branza zwigzane posrednio narazeni sa na wiele konsekwencji wynikajacych z tych
przemian. W jaki sposob reaguja oni na te zjawiska? Jak szczegotowe konsekwencje
problemow zwigzanych z wlasno$cia wptywaja na dziatania uczestnikéw tych ryn-
kow? Jak zmienia si¢ w zwigzku z tym obraz branzy w rozumieniu struktury rynko-
wej 1 narzedzi konkurowania? Ponizsza analiza moze przyblizy¢ odpowiedzi na
te pytania.

Generalnie mozna podzieli¢ reakcje na przemiany w podejsciu do wtasnosci na
dwa rodzaje: akceptacje przemian lub tez jej brak. W zaleznosci od tego, o ktorym
z uczestnikow branzy bedziemy mowic, ich reakcje beda miaty inne wlasciwosci. Po
pierwsze, nabywcy moga generalnie akceptowaé zmiany w podejsciu do wlasnosci,
co bedzie si¢ przektadac na akceptacje wyzszych cen i potencjalnie nizszej jakosci.
Odwrotnie, brak akceptacji bedzie dla nabywcéw oznaczat poszukiwanie alterna-
tywnych sposobdw zaspokajania swoich potrzeb. Po drugie, producenci i wydawcy
moga akceptowac istniejace przemiany i poszukiwac rozwiazan w ramach ,,rozluz-
nionych” (czyli stabiej zdefiniowanych u gorzej chronionych) praw wtasnosci.
Z drugiej strony, brak akceptacji dla przemian oznacza¢ moze poszukiwanie metod
przeciwdziatania zmianom w postrzeganiu i przestrzeganiu praw wlasnosci.

Po trzecie, na skutek przemian pojawia¢ si¢ bedg nowe podmioty w branzy, kto-
re na rozne sposoby moga wykorzystywac¢ zmienione warunki gospodarowania, ak-
ceptujac lub nie zmiany w postrzeganiu praw wlasnosci i albo probowac sie do nich
dostosowa¢ i wykorzysta¢, albo bra¢ udziat w przeciwdziataniu i kontrowaniu
zmian.

Te generalne reakcje bedg jednak rozne, jezeli przeanalizujemy je w stosunku do
poszczegdlnych wymienionych wyzej problemow. W tab. 1 zawarto prawdopodob-
ne reakcje producentéw, wydawcow, graczy i innych podmiotdw na poszczegdlne
problemy zwiazane z przemianami w postrzeganiu i przestrzeganiu wlasnosci w roz-
biciu na dwa ich rodzaje: akceptacj¢ przemian lub jej brak.

Problemy zwigzane z absolutnymi prawami wlasnos$ci moga si¢ wigzac z podob-
nymi reakcjami u producentow i wydawcow. Z jednej strony, akceptacja przemian i
traktowanie ich jako naturalnego procesu pozwoli jednym i drugim skupié¢ si¢ na
procesie adaptacji i maksymalnym wykorzystaniu pojawiajacych sie¢ mozliwosci.
Zaréwno producenci, jak 1 wydawcy w krotkim okresie mogliby sie skupic¢ na pro-
stym substytuowaniu prawa autorskiego przez bardziej rygorystyczne prawo paten-
towe, bronigc si¢ przede wszystkim przed imitacjami na rynku i osiggajac wiele in-
nych celéw (np. zwigkszanie atrakcyjnosci dla inwestorow) [Chang, Dannenberg
2005]. W dlugim okresie dziatania obejmowaé mogg poszukiwanie nowych metod



Tabela 1. Mozliwe reakcje producentow, wydawcow graczy i innych podmiotow na przemiany zwigzane z wlasnoscig w branzy gier wideo

Producenci Wydawcy Gracze Inni
Problem brak
akceptacja brak akceptacji akceptacja brak akceptacji akceptacja akceptacii akceptacja brak akceptacji
PROBLEM 1: Substytuowanie | (1) Wzmacnianie | Substytuowanie | (1) Wzmacnianie | Pasywne Przyjecie do | Komplementarno$¢ | Spadek popytu
pieni¢zne efekty | prawa DRM prawa DRM i aktywne wiadomosci do dziatan na niektore
zewnetrzne autorskiego (2) Uczestnictwo | autorskiego (2) Uczestnictwo | piractwo wzrostu cen wydawcow platformy,
prawem w programach prawem w programach lub brak lub rezygnacja | i producentow: wzrost popytu na
patentowym przeciwdziatania | patentowym przeciwdziatania | potgpienia z grania np. prawnicy zabezpieczenia
piractwu piractwu dla tej zajmujacy
sytuacji si¢ prawem
i akceptacja patentowym
wzrostu cen
PROBLEM 2: | Poszukiwanie Negatywne Poszukiwanie Negatywne Akceptacja Przyjecie do (1) Substytuowanie | (1) Komplemen-
realne efekty nowych metod | bodzce do nowych metod | bodzce do zubozenia wiadomosci wydawcow: nowe | tarno$¢ do
zewngtrzne wydawania dalszej pracy dystrybucji inwestowania oferty gier zubozenia metody dystrybucji | wydawcow:
i dystrybucji gier wideo w produkcje gier oferty lub gier wideo nowe metody
gier wideo oraz oraz nowych wideo rezygnacja (np. cyfrowe) dystrybucji
nowych modeli strategii z grania (2) Innowacje (2) Presja na
biznesowych cenowych (np. Skype) podwykonawcow
i modeli
biznesowych
PROBLEM 3: | Odchodzenie Negatywne Odchodzenie Negatywne Eskalacja Przyjecie do | Intensyfikacja Intensyfikacja
wzmocnienie od DRM, bodzce do od DRM, bodzce piractwa wiadomosci powyzszych powyzszych
efektow nowe modele rozwijania nowe modele do inwestowania wzrostu cen
zewngtrznych biznesowe branzy biznesowe w produkeje gier i obnizenia
i generowania wideo jakosci gier
nowych po catkowita
pomystow degeneracje
branzy
irezygnacje
7 grania
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PROBLEM 4: | Na skutek Negatywne Wykorzysty- Negatywne Akceptacja Negatywne Powstanie Powstanie
oportunizm negatywnej bodzce do wanie akceptacji | bodzce do wzrostu cen | bodzce do zewnetrznych zewngtrznych
przedkon- selekcji: dalszej pracy wyzszych cen inwestowania lub piractwo | grania, bo mechanizméw mechanizmoéw
traktowy poszukiwanie przez graczy w produkcje gier otrzymuja sygnalizacji lub sygnalizacji lub
alternatywnych i informa- wideo, bo coraz produkt nizszej| przesiewania, przesiewania,
sposobow cyjnego trudniej na grach jakosci np. rozwoj np. rozwoj
finansowania charakteru gier | zarobi¢ dziennikarstwa dziennikarstwa
lub obnizanie growego growego
jakosci
PROBLEM 5: | Przeciaganie Przeciagganie Presja na Presja na Negatywne Negatywne Wykorzystywanie | Wykorzystywanie
oportunizm procesu procesu najszybsze najszybsze bodzce bodzce asymetrii asymetrii
pokontraktowy | produkcji produkcji i najtansze i najtansze do grania do grania informacyjnej informacyjnej
dostarczenie dostarczenie ze strony ze strony przez producentéw | przez
najlepszych najlepszych wydawcow wydawcow konsol: zaniedbanie | producentéw
efektow przez | efektow przez i producentow| i producentéw | wspotpracy konsol:
producentow producentow i sprzetu sprzetu z wydawcami lub zaniedbanie
i podwyko- podwykonawcoéw zaniechanie wlasnej | wspotpracy
nawcow produkcji z wydawcami

lub zaniechanie
wiasnej produkcji

Zrodto: opracowanie wlasne.
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wydawania gier wideo, nowych kanatéw dystrybucji oraz nowych modeli bizneso-
wych w wymiarze zarowno produktowym, jak i cenowym [Liew 2008].

Z drugiej strony, brak akceptacji dla przemian wymuszajacy aktywne przeciw-
stawianie si¢ zaobserwowanym problemom (pasywny sprzeciw oznacza bowiem
rowniez akceptacje), moze si¢ spotkac¢ z roznorakimi reakcjami. Mozliwe reakcje
producentow i wydawcow moga bazowac na silniejszym zaangazowaniu w programy
przeciwdziatania piractwu i na wigkszym wykorzystaniu DRM? do ochrony whas-
nosci intelektualnej [Myles 2005]. Nalezy jednak stwierdzi¢, ze tego typu dzialania
moga rowniez dostarcza¢ negatywnych bodzcow do dalszej pracy czy inwestowania
czasu 1 pieniedzy w proces produkcji gier wideo. Jezeli zmniejsza si¢ rentowno$é
branzy na skutek spadku sprzedazy, moze to prowadzi¢ do bankructw i obnizania
jakosci.

Gracze w tym otoczeniu sg zdecydowanie najstabszg strong. O ile niektorzy z
nich biora udziat w procederze tamania praw wtasnosci, pobierajac i instalujac pirac-
kie gry i w ten sposob poglebiaja istniejace problemy, o tyle jakikolwiek sprzeciw
pojedynczego gracza nie bedzie nic znaczy?t. Problemy z absolutnymi prawami wlas-
no$ci oznaczajg dla graczy alternatywe w postaci akceptacji (lub po prostu przyjecia
do wiadomosci) wzrostu cen gier i obnizenia ich jakosci albo zaniechania grania.
Dopiero gdy wykorzystany zostanie w dzialaniach graczy efekt skali, uzyskaja oni
realny wptyw na ksztalt branzy. Niestety, w sytuacji, gdy penalizacja piractwa jest
bardzo trudna, a dodatkowo gracze nie widza prostego przetozenia na korzysci faktu
legalnego posiadania gry, beda si¢ sktania¢ ku aktywnej lub pasywnej akceptacji
piractwa.

Interesujace efekty beda powstawaé w otoczeniu branzy gier wideo, wlacznie z
producentami platform do grania. Po pierwsze, akceptacja przemian pozwoli innym
przedsigbiorstwom na zaangazowanie si¢ w proces produkcji. Nowych klientow
moga pozyskiwa¢ np. kancelarie prawne zajmujgce si¢ doradzaniem w sprawach
patentowych. Jednocze$nie mogg powstaé przedsigbiorstwa, ktérych dziatania beda
substytucyjne do roli wydawcy — chodzi tu np. o platformy umozliwiajace crowdfun-
ding, czyli finansowanie przedsigwzie¢ przez spotecznos$¢ zorganizowang dookota
projektu, czy tez nowe platformy niezaleznej dystrybucji cyfrowej. Po drugie, moga
powsta¢ przedsiebiorstwa uzupetniajace dziatania producentow i wydawcow, dzia-
fajacych w porozumieniu z nimi np. w sferze dystrybucji cyfrowej i zabezpieczania
produktow. Nalezy rowniez zauwazy¢, ze brak akceptacji przemian moze si¢ odbic¢
negatywnie na podwykonawcach (np. przedsiebiorstwach lokalizujacych gre), kto-
rzy moga by¢ zmuszani do pracy za nizsze stawki przez producentow i wydawcow
dazacych do redukcji kosztow.

Oportunizm powstajacy w przypadku kontraktow moze prowadzi¢ do reakcji,
ktore zalezg oczywiscie od tego, kto jest strong umowy. Z jednej strony, negatywna

> DRM to digital rights management, czyli systemy zabezpieczen danych w formie elektronicznej
przed nieuprawnionym wykorzystywaniem czy kopiowaniem, zazwyczaj uzywajace skomplikowa-
nych metod kryptograficznych.
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selekcja wsrod producentow bedzie prowadzi¢ do tego, ze stabsi producenci poszu-
kiwa¢ beda oszczgdnosci, aby moc oferowac tansze wykonanie wydawcom. Z dru-
giej strony producenci lepsi, a przy tym drozsi, poszukiwa¢ beda alternatywnych
sposobow finansowania swojej produkcji lub beda rezygnowaé z uczestnictwa
w branzy, gdyz zjawisko negatywne;j selekcji posrednio do tego prowadzi. Gdy jed-
nak dojdzie juz do zawarcia kontraktu, producentowi zaleze¢ bedzie na jak najdtuz-
szym przecigganiu procesu produkcji i renegocjacji kontraktu na jego korzys¢. Za-
lezy to oczywiscie od konstrukcji umowy — wydawca w tej sytuacji moze, w zalez-
nosci od tego, czy na jego korzys¢ dziata asymetria informacji i specyficznosci zaso-
bow, wywiera¢ presje na podwykonawcow i producentéw, aby ci dostarczyli jak
najlepszych efektow, jak najszybciej i najtaniej, jak to jest mozliwe. Efekty te pro-
wadzi¢ bedg wprost do sytuacji, w ktorej wydawcy bedg coraz mniej sktonni do in-
westowania w produkcje gier wideo. Swiadomos$¢, ze sfera producencka ulega dege-
neracji, bedzie zdecydowanym dtugookresowym negatywnym bodzcem z powodu
wzrastajgcego ryzyka niepowodzenia finansowanej gry wideo.

Wydawcy sg jednak silniejsza strona w stosunku do graczy. Moga oni wykorzy-
sta¢ fakt, ze gracze akceptuja wzrosty cen, i probowaé, w zalezno$ci od elastyczno-
$ci cenowej popytu, zwiekszac¢ swoje zyski. Waznym aspektem bedzie wykorzysty-
wanie informacyjnego charakteru gier wideo i dopasowywanie sposobu sprzedazy
do celu, jakim jest zazwyczaj maksymalizacja zysku. Gracze w tym wypadku kupu-
ja produkt, ktorego wlasciwos$ci nie sg w stanie oceni¢ przed nabyciem. Powodowac
to moze dwojaka ich reakcje: z jednej strony, akceptacje wzrostu cen i obnizania
jakosci, potaczone niejednokrotnie z nasileniem piractwa, z drugiej strony, negatyw-
ne bodzce do grania.

Oportunizm moze skutkowaé rozwojem zewnetrznych mechanizmoéw sygnali-
zacji 1 przesiewania, ktore nabieraja znaczenia przy zjawisku selekcji negatywnej.
Jednym z przejawow takich mechanizmoéw moze by¢ rozwdj dziennikarstwa growego
i systemow oceny gier wideo. Innym efektem problemow z tym typem oportunizmu
moze by¢ rozwoj alternatywnych sposobow spedzania wolnego czasu (dla graczy) czy
alternatywnych, bezpieczniejszych sposoboéw inwestowania (dla wydawcow). Opor-
tunizm pokontraktowy moga wykazywac rowniez producenci platform, zaniedbujac
wspotprace z wydawcami lub ograniczajac produkcje wlasna.

7. Podsumowanie

Zmiany w postrzeganiu i przestrzeganiu praw wlasnosci w branzy gier wideo istot-
nie modyfikujg jej oblicze. Mozna zauwazy¢, ze obraz branzy zmienia si¢, zarOwno
w stosunku do przemian absolutnych, jak rowniez relatywnych praw wtasnosci. Nie-
ktére podmioty nauczyly si¢ adaptowac¢ do zmienionego otoczenia, niektore aktyw-
nie walcza z przeobrazeniami.

Przemiany dotyczace wlasnosci w branzy gier wideo skutkuja szeregiem nega-
tywnych zjawisk. Zmniejszaja si¢ bodzce do inwestowania i rozwijania branzy, na-
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stepuje eskalacja piractwa, wzrastaja ceny czy obniza si¢ jako$¢ produktow — te
efekty prowadza zdecydowanie do obnizenia dobrobytu. Pojawiaja si¢ jednak row-
noczes$nie innowacje sterujace rozwojem branzy w kierunkach dotychczas nieek-
splorowanych. Powstajg nowe modele biznesowe, nowe zrdédta przychodu i sposoby
finansowania, modyfikowane sa rowniez strategie cenowe, tak aby mozna byto do-
pasowac si¢ do turbulentnego otoczenia i maksymalizowa¢ w nim zyski.

Zmiany w postrzeganiu praw wiasnosci przynosza rowniez negatywne skutki dla
graczy. Maja oni bowiem wybor migdzy akceptacja wyzszych cen i nizszej jakosci,
zaangazowaniem si¢ w proceder tamania praw wilasnos$ci intelektualnej lub rezyg-
nacjg z grania. Taka alternatywa jest nieunikniona, gdyz w catym analizowanym
procesie to wiasnie gracze sa najstabsza strona.

Przemiany te sa rowniez istotne dla otoczenia branzy gier wideo. Dookota prze-
mian w postrzeganiu i przestrzeganiu praw wilasnosci pojawia¢ si¢ mogg przedsie-
biorstwa, ktore beda na nich korzysta¢ w dwojaki sposob. Z jednej strony, mogg one
oferowac dobra komplementarne do dziatan np. producentow i wydawcow, z drugiej
strony — substytuowac ich dzialania w oparciu o nowe metody. Mozna oczekiwaé
réwniez rozwoju dziennikarstwa growego i systemow oceniania (np. spotecznoscio-
wych czy agregujacych).

Jakiekolwiek beda reakcje zaangazowanych podmiotéw na przemiany na ryn-
kach gier wideo — pozytywne lub negatywne, mozna si¢ spodziewa¢ zmian w obli-
czu branzy. Proces ten juz si¢ rozpoczat i zaczyna nabiera¢ tempa. Co istotne, prze-
miany zwigzane z prawami wilasnosci sa tylko jedng z przyczyn przeobrazen.
Pomigdzy dojrzewaniem Internetu, rozwojem nowych technologii a zmianami
W postrzeganiu i przestrzeganiu praw wlasnosci dochodzi do sprzgzen zwrotnych,
ktore popychajg branze gier wideo w jeszcze malo precyzyjnie okreslonym kierun-
ku. Nie jest wykluczone, ze radykalne przemiany dotyczy¢ beda jedynie niektoérych
gatunkow 1 rodzajow gier wideo, gdyz ich postrzeganie przez graczy jest bardzo
rozne.
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CHANGES IN THE VIDEO GAMES INDUSTRY
FROM THE PERSPECTIVE OF INTELLECTUAL
PROPERTY RIGHTS

Summary: Considerations contained in this paper apply to changes that are currently taking
place in the video game industry. According to very conservative estimates, the revenue the
video game market is expected to grow to 82 billion dollars by 2017. This makes that video
game industry, hitherto little explored by economists, can be an interesting subject of study.
The main emphasis of this paper has been placed on the analysis of the impact of changes in
the perception of property rights, both absolute as well as relative. They affect the performance
of many of those involved in the video game industry: producers (who create the relevant
product), publishers (dealing with marketing, production and financing physical creation of
the game), distributors (involved in the distribution of physical as well as digital), players and
other businesses and people from the environment. The paper initially identified general
problems that arise from changes in the perception of property rights. Firstly, monetary
externalities in a situation of incomplete markets are not fully internalized by the market
mechanism. Secondly, the real external effects mean that the markets side effects occur among
third parties. Thirdly, feedback can occur between the first two problems, intensifying their
activities. Fourthly, in a situation of relative property rights there can be observed the problem
of precontractual opportunism, which may cause a breach of property rights during the
preparation and negotiation of a contract. Fifthly, there can be observed postcontractual
opportunism, which is the engine of breaches of contract after its agreement and conclusion.
Next, the paper indicates manifestations of these problems that are taking place in the video
game industry: the use of technology restricting the exchange in response to the intensification
of piracy, the emergence of adverse selection on many levels (because the video game industry
is a network of contracts) or the occurrence of the phenomenon of moral hazard. Next, in the
paper there are determined the consequences of these problems which can be expected, and
how in such a situation the entities engaged in business may react. One can expect, for
example: searching for better protection against imitation and unauthorized copying, increased
costs of producers and publishers, increased pressure on subcontractors, negative incentives
for innovation, the development of technology security breaches, adverse selection and moral
hazard on many levels. In the conclusion the series of phenomena are identified, both negative
and positive, that occur or may occur in the video game industry. There might be a reduction
in the incentives to invest and develop the industry, followed by an escalation of piracy, rising
prices or reduced quality of the products. These effects definitely lead to a reduction in
welfare. On the other hand, there are innovations leading to the development of the industry
in the directions previously unexplored. There are new business models, new distribution
methods, new sources of revenue and financing, as well as modified pricing strategies in order
to adapt to a turbulent environment and maximize profits in it.

Keywords: video games, property rights, patents, contracts, opportunism, enterprises’ stra-
tegies.





