Jak walczy¢ z piractwem?
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Jakis czas temu pewni ludzie zaczeli dostrzegaé, ze walka z
piractwem komputerowym pochtania wiele czasu 1 pieniedzy, a
nielegalnych kopii jak na z*o0$¢ nie ubywa. Zadali wiec sobie
pytanie: dlaczego ludzie nie kupuja, tylko Sciggaja z tych
przekletych torrentéw? W kofAcu wszystko przeanalizowali i
wpadli na rozwigzanie.

Za przyktad niech postuzg dwie ustugi na rynku dystrybucji
gier komputerowych przez Internet: Steam 1 GOG.com. Obie
Swietnie zarabiaja na siebie. Jak to sie stato, ze w erze
powszechnego piractwa te produkty przynosza zysk? 0téz
wystarczyto wczu¢ sie w role potencjalnego klienta. Szef Valve
(wkasciciel ustugi Steam) Gabe Newell tak ttumaczyt* tajemnice
sukcesu w 2011 roku[l]: ,Patrzac na to ogdélnie, myslimy, ze
istnieje fundamentalne nieporozumienie jes$li chodzi o
piractwo. Piractwo to niemal zawsze problem serwisu, a nie
ceny (..) Naszym celem jest stworzenie serwisu o wiekszej
wartosci niz pirackie i to wystarczyto aby odnies¢ sukces tak
duzy, ze wtasSciwie piractwo nie jest problemem dla naszej
firmy. Przed wejsciem na rosyjski rynek, bylismy ostrzegani,
ze Rosja to strata czasu poniewaz wszyscy tam piracg. Obecnie
Rosja staje sie naszym najwiekszym rynkiem w Europie.”


https://wolnemedia.net/jak-walczyc-z-piractwem/

Jak méwig Anglicy — unbelievable! Ale jak to? Piraci - ci
przebrzydli ztodzieje, ktérzy chcieli by tylko korzystal ze
wszystkiego za darmo — im ptacg? Istote problemu doktadniej
objasnia Trevor Longino z GOG.com[2]: ,Przez skupienie sie na
piractwie jako ztym przeciwniku grania na PC, przemyst
zapomina o dwéch istotnych rzeczach: po pierwsze, piraci sg
lepsi w dystrybucji gier od wielu firm. Bo w jakim innym
wypadku ktos$ ryzykowatlby Sciggniecia wirusa, albo malware na
swdéj komputer z torrenta, gdyby nie fakt, ze piracka kopie
§ciaggnag¢ jest *%atwiej niz przez tradycyjng cyfrowa
dystrybucje? Zdecydowanie sg rzeczy, ktérych mozemy sie
nauczy¢ z tego jak prosto jest spiracic¢ gre w pordwnaniu do
kupienia jej, =zainstalowania klienta, spatchowania gry,
spatchowania klienta, aktywacji gry, aktywacji jej komponentu

online aby — w koAcu! — méc zagra¢. Po drugie ludzie piraca.
Robig to, a Ty tego nie zatrzymasz. Ty mozesz jedynie — co
pokazujg kolejne badania - wykreowa¢ tak duzg jakos¢ do

zaoferowania w swojej grze, ze ludzie i tak jg kupig. Jednym z
najwiekszych Zzrdédet ruchu na GOG.com sa przekierowania ze
stron z torrentami. I wiecie co? Ruch z tych stron przektada
sie na zakupy w duzo wiekszym stopniu niz zwykte wejscia z
wyszukiwarki Google.”

Przedsiebiorcy, jak wida¢, sa w stanie znalez¢ catkiem ciekawe
sposoby, aby poradzi¢ sobie z ,nielegalnym” kopiowaniem, i to
w taki sposéb, aby wszyscy byli zadowoleni. Konsumenci sie
cieszg, poniewaz mogg mie¢ lepsze, %tatwo dostepne produkty
(czesto w atrakcyjnych cenach), producenci wreszcie zyskujg na
tych, ktérzy dotychczas piracili, a na dodatek jest jeszcze
trzeci zadowolony, czyli posSrednik, ktdéry wymyslit i wdrozyt
ten model. Wniosek jaki mozna wyciggng¢ z doswiadczen Valve i
CD Projekt (wtasciciel GOG.com) jest jeszcze jeden. Warto
zawsze zada¢ sobie pytanie: dlaczego skopiowali, zamiast
kupi¢? Czy nie lepiej jest ulepszy¢ produkt i sposdb jego
dystrybucji, niz wydawa¢ fortune na patenty i ochrone praw
autorskich, o procesach z piratami nie wspominajgc? Dos¢
podobng drogg, jesli chodzi o rozwigzania techniczne,



postanowili pd6js¢ twércy serwisu Spotify, ktdédry udostepnia
swoim uzytkownikom muzyke. Jak dotad jednak jego wtasciciele
majg problem z osiggnieciem zyskoéw, a na dodatek niektdrzy
artysci nie sa zadowoleni z wysoko$ci stawek jakie otrzymuja
od serwisu. Tymczasem Spotify wydaje az 70% swoich przychodow
na tantiemy![3] Jednak jak informuje w wywiadzie dla serwisu
wirtualnemedia.pl Przemystaw Pluta z polskiego oddziatu
firmy[4]: ,Spotify nie podpisuje uméw bezposSrednio z
artystami, ale z wtascicielami praw autorskich, ktérzy sa
zobowigzani ptacic¢ artystom zgodnie z zawartymi z nimi
porozumieniami.”

Wyglada wiec na to, ze artys$ci winig o swoje niskie zyski nie
tych, co trzeba! Spotify wydaje na prawa do utworodw
astronomiczne kwoty i ma zamiar — pomimo strat — wydawad
jeszcze wiecej, aby dogodzi¢ twédrcom — twdércom, ktorzy
otrzymujg jedynie pewien procent z catego tortu. Reszte
zgarniajg posrednicy, tacy jak polski ZAiKS, ktérych rzekomg
misjg jest zarzadzanie prawami autorskimi i walka z piractwem.
Jednak jedyne co skutecznie im wychodzi to olbrzymie zyski do
wtasnej kieszeni[5]. Muzycy powinni wiec jak najszybciej
zrewidowa¢ swoje poglady na to, kto tak naprawde ich okrada..
Pomimo podobnego modelu biznesowego, Spotify kieruje sie inng
filozofig w odniesieniu do piractwa niz Valve i CD Projekt. Na
potwierdzenie jeszcze jedna wypowiedZ Przemystawa Pluty z tego
samego wywiadu: ,,Naszym najwazniejszym zadaniem i jednoczesnie
najwiekszym wyzwaniem dla ca*ej branzy jest zwalczanie
piractwa.”

Widzimy wiec wyraznie, ze sam model biznesowy polegajacy na
szybkim udostepnianiu dobrej jako$ci produktu to za mato, aby
powtdrzy¢ sukces Valve i CD Projekt zadowalajgc wszystkie
strony transakcji. Spotify wraz z artystami prdébuja walczy¢ ze
zjawiskiem, ktére wtasciciele Steam i GOG.com postanowili
przechytrzy¢ oferujac produkty, ktdore bedac nadal ptatnymi,
optacajg sie konsumentowi bardziej niz ,nielegalne”, bezptatne
kopie.



Podsumowujgc — z piractwem mozna skutecznie walczy¢ nie
ponoszgc przy tym strat lub zasilajgc konta prawnikéw i
zarzgdcow prawami autorskimi, ktdérzy sSwietnie wykorzystuja
Swiatowg paranoje zwigzang z tym tematem. Rozwigzanie lezy w
medium, ktdére upowszechnito problem - Internecie, Kktory
dostarcza menedzerom mozliwo$¢ pozyskiwania nowych klientoéw,
rowniez tych z puli notorycznych piratéw. Przemawia za tym
rachunek ekonomiczny. Bo czyz nie lepiej zarobic¢ milion niz
wyda¢ go na nowe zabezpieczenia i ochrone praw autorskich?
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