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Wprowadzenie

Celem tekstu jest przedstawienie wycinka rezultatéw projektu badawczego
»~Prosumpcjonizm pop-przemystow. Analiza polskich przedsigbiorstw z branzy
rozrywkowej”'. Pomystodawca i koordynatorem zadania jest Piotr Siuda. Pozo-
stali cztonkowie zespotu badawczego to Radostaw Bomba, Magdalena Kaminska,
Grzegorz D. Stunza, Anna Szylar, Marek Troszynski oraz Tomasz Zaglewski. Pro-
jekt byt realizowany przez Fundacje Wiedza Lokalna i uzyskat grant Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego w priorytecie Obserwatorium kultury.

Zadanie trwato od marca do grudnia 2013 roku, a jego celem byta odpo-
wiedz na pytanie, w jakim stopniu w przypadku polskich producentow kultury
popularnej, czyli wytworcéw filméw, programoéw telewizyjnych, ksiazek, ko-
miksow, gier oraz muzyki pop, jest rozpowszechniony tzw. prosumpcjonizm’.
Przez ten ostatni rozumie si¢ specyficzne nastawienie marketingowe polegajace
na angazowaniu nabywcow w proces produkcyjny. Chodzi o zbudowanie bazy

' W artykule sa prezentowane fragmenty raportu badawczego: P. Siuda, R. Bomba, M. Kamin-
ska, G.D. Stunza, A. Szylar, M. Troszynski, T. Zaglewski, Prosumpcjonizm pop-przemystow.
Analiza polskich przedsigbiorstw z branzy rozrywkowej, Warszawa 2013.

= Por. G. Ritzer, N. Jurgenson, Production, Consumption, Prosumption: The Nature of Capitalism
in the Age of the Digital ‘Prosumer’, ,Journal of Consumer Culture” 2010, 10(1), s. 13-36;
P. Siuda, Kultury prosumpcji: O niemoznosci powstania globalnych i ponadpanstwowych
spotecznosci fanow, Warszawa 2012.
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tzw. prosumentéw, czyli konsumentow aktywnych, bo podejmujacych rézno-
rodne dzialania. Prosumenci zwykle reklamuja dany tytul w internecie, rozma-
wiajac na jego temat z innymi czy wrzucajac na YouTube ulubione sceny z se-
rialu badz filmu. Dodatkowo tworza facebookowe fanpage’e czy amatorskie
dzieta bazujace na oryginale. Milosnicy ksiazek piszg opowiadania przerabiajace
zrédtowe narracje, a ci, ktorzy interesujg si¢ komiksami, kopiujg profesjonalnie
wydane zeszyty. Fani gier konstruuja modyfikacje ulubionych tekstow, znacznie
je przy tym wzbogacajac graficznie czy fabularnie®.

1. Metodologia

Aby odkryé, czy w Polsce firmy produkujace popkulture sa pro-
prosumenckie, czyli chcg stymulowaé dziatania konsumentow, wzieto pod lupe
nastepujace polskie pop-produkty: gry Wiedzmin, Wiedzmin 2. Zabdjcy Krolow,
Dead Island, Sniper: Ghost Warrior; komiks Wilg; cykle ksigzkowe Jezycjada
(Malgorzata Musierowicz), Zaby i anioly (Katarzyna Grochola); filmy Hans
Kloss. Stawka wieksza niz smier¢, Jestes Bogiem, Moj rower; seriale Pierwsza
mitos¢, Ranczo, M jak milos¢ oraz zespoly muzyczne T.Love, Hey, Luxtorpeda.

Wybrano zestaw tekstow powstalych lub dalej obecnych (kontynuowanych
jako seria) w 2012 roku i wyprodukowanych przez polskie firmy. W wypadku
filméw, telewizji i muzyki poszczegolne tytuty zostaty dobrane wedtug ich po-
pularnos$ci oraz zréznicowania ze wzgledu na producenta. Kierowano sie rdz-
nymi listami rankingowymi (ich zestaw nizej) tak, ze do badania zaliczano pop-
produkty, poruszajac sie ,,od gory” danego zestawienia, ale patrzac rdwniez na
to, kto wytworzyt teksty. Przyktadowo jesli na pierwszych trzech miejscach ja-
kiego$ rankingu znajdowaly si¢ dzieta X, Y oraz Z, ale X i Y byty wyproduko-

3 Punktem wyjscia w diagnozie byto zatozenie istnienia wielu wymiardéw praktyk prosumenckich.

Realizacjg projektu zaczgto od wyszczegdlnienia owych wymiaréw i dokonania przegladu lite-
ratury dotyczacej trendow zwiazanych z prosumpcja. Doprowadzito to do skonstruowania mo-
delu dziatan prosumenckich przemystéow popkultury. To wiasnie temu modelowi podporzad-
kowano wszelkie analizy, dazac do wykrycia tego, czy polscy producenci podejmuja wskazane
w modelu dziatania. Model jest podzielony na tzw. moduty i standardy. Pierwsze sa najogol-
niejsza charakterystyka praktyk prosumenckich, drugie okreslaja je nieco bardziej szczegbétowo,
a dodatkowo przy kazdym standardzie wskazano wiele przyktadéw. Model nie jest przytaczany
w tym artykule z dwoch powoddw: 1) nie jest to zasadne z punktu widzenia tematyki artykutu,
dotyczy on bowiem tylko jednego ze standardow, ktérym jest postawa producentéw popkultury
wobec piractwa; 2) model liczy sobie kilka stron, a zatem jego przedstawienie nie jest mozliwe
ze wzgledu na ograniczenia objgtosciowe. Model znajduje si¢ w raporcie badawczym: P. Siuda,
R. Bomba, M. Kaminska, G.D. Stunza, A. Szylar, M. Troszynski, T. Zaglewski, op. cit.
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wane przez te samg firme, a Z przez inna, wybrano teksty X oraz Z. Oto jakimi

listami rankingowymi sie postugiwano:

e filmy: http://www.boxofficemojo.com/intl/poland/yearly/?yr=2012&p=.htm,

e telewizja: http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/seriale-tvp-hitami-w-2012-
roku-liderem-m-jak-milosc,

e muzyka: http://www.zpav.pl/rankingi/listy/top100/roczna.php.

Trzeba zaznaczy¢, ze opisany wyzej dobor nie byl stosowany zawsze, ponie-
waz w przypadku filméw postanowiono wybraé film Hans Kloss: Stawka wieksza
niz smier¢. Nie kierujac si¢ rankingami, uznano, ze ten film jest wazny ze wzgledu
na specjalne miejsce, jakie zajmuje w polskiej popkulturze (chodzito o nawigzanie
do kultowego juz serialu Stawka wigksza niz Zycie). Tak samo przy grach, zdecy-
dowano si¢ bowiem wybra¢ te, ktére w roznych rankingach przoduja, ale nieko-
niecznie byly wyprodukowane w 2012 roku. Podobna sytuacja miala miejsce
z wydawnictwami, poniewaz dobor ksigzek i komiksow byt arbitralny. Na przyktad
w wypadku Jezycjady (cyklu ksiazkowego Malgorzaty Musierowicz) uznano, ze
tekst ten warto wybrac, jest on bowiem obecny na polskim rynku od wielu lat.

Analizowano — za pomoca metody netnograficznej* — spotecznosci wirtual-
ne fanéw wspomnianych wyzej tytutéw po to, aby stwierdzié, czy obecne sg we
wspolnotach online slady dziatan producentéw $wiadczace o stymulowaniu ak-
tywnosci wielbicieli. Ponadto wymienione teksty poddano analizie narracyjne;j
1 dramaturgicznej, chcac sprawdzi¢, czy ich warstwa fabularna moze stymulo-
wac zaangazowanie odbiorcow. Najwazniejsze jednak, tzn. szczegolnie przydat-
ne w okreslaniu stopnia rozwoju prosumpcjonizmu polskiej branzy pop, byly
wywiady poglebione (in depth interviews) z przedstawicielami firm produkuja-
cych teksty kultury popularnej, w tym te wspomniane wyzej.

Zgodnie z zalozeniami przyjetymi przez zespot badawczy w przypadku
wywiadow grupa docelowa byli czlonkowie kadry zarzgdzajacej lub menedze-
rowie zajmujacy si¢ marketingiem w przedsiebiorstwach sektora rozrywkowego.
Zrealizowano tacznie dwadziescia wywiadow, polegajacych na szczegdlowej,
whnikliwej rozmowie z informatorem. Jej celem byto dotarcie do konkretnych in-
formacji 1 poszerzenie wiedzy zwigzanej z tematem badania. Miato ono charak-
ter eksploracyjny, byto probg zrozumienia danego zjawiska, motywacji, dziatan
reprezentantdw instytucji. Wywiady byly prowadzone przez specjalnie prze-
szkolone osoby, ktdre umiejetnie wprowadzaty kolejne tematy rozmowy, ukie-

* Netnografia to specyficzna forma etnografii przystosowana do badania zaposredniczonych
przez komputer uwarunkowan dzisiejszych §wiatéw spotecznych. Netnografia zostata wypra-
cowana w obszarze badan marketingowych i konsumenckich. Por. R.V. Kozinets, Netnografia.
Badania etnograficzne online, Warszawa 2012,
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runkowywaty wypowiedz respondenta czy pomagaty w ujawnianiu jego przeko-
nan, opinii, postaw. Przebieg kazdego wywiadu byl nagrywany i spisany, co sta-
to sie podstawg do przeprowadzenia analizy’.

2. Rezultaty — wyniki in depth interviews

Prezentowany artykut przedstawia wyniki uzyskane wiasnie z wykorzysta-
niem metody wywiadow. Piszac konkretnie, chodzi o zaledwie fragment owych
wynikéw odnoszacy sie do tego, jak polscy producenci popkultury podchodza do
piractwa. Liberalne podejscie do naruszen prawa autorskiego zostalo bowiem
w trakcie realizacji zadania uznane za wyznacznik postawy pro-prosumenckiej, ja-
ko zwigkszajace zaangazowanie konsumentdw i stymulujace ich dziatania tworcze.
Przymykanie oczu na piractwo, rozumiane jako nielegalne kopiowanie i dzielenie
si¢ tresciami popkulturowymi, ma wzbudza¢ zainteresowanie danymi tytutami,
przektada¢ sie na zwigkszanie odsetka odbiorcéw tworzacych co$ amatorskiego
wokot konkretnego tekstu i w efekcie oznacza¢ wzrost zyskow danej firmy?®.

Najwazniejszy wniosek z tej czgsci badania jest nastgpujacy: rozumienie pro-
blemu piractwa jest mocno uzaleznione od branzy. Liberalne nastawienie do niele-
galnego kopiowania jest zwigzane z prowadzeniem dziatalnosci w nowych me-
diach, gléwnie w internecie. Niezwracanie uwagi na naruszenia wiasnosci
intelektualnej wynika tutaj z pogodzenia si¢ z rzeczywistoscia oraz zrozumienia
skali pojawiajacych sig trudnosci, gdy producenci prébuja restrykcyjnie przestrze-
ga¢ obowigzujacego prawa. Jednoczesnie przedsigbiorcy maja $wiadomosé, ze
kwestia piractwa jest szeroko dyskutowana w srodowiskach potencjalnych odbior-
cow. Jesli do tego dotozy¢ tatwosé kopiowania tresci, ktdra jest wyznacznikiem cy-
frowego $wiata, to wyraznie widac, ze sami nadawcy musza nieco inaczej mysle¢
o wiasnosci intelektualnej, kiedy ich utwory sa dystrybuowane w internecie.

Bazujac na wypowiedziach informatoréw, mozna ich przypisa¢ do ,.$wiata cy-
frowego™ (liberalne podejscie do piractwa) lub ,$wiata analogowego” (konserwa-
tywne podejscie). Oczywiscie 1 w jednym, i w drugim przypadku autorskie pra-

3 Nalezy podkreslié, ze w proponowanym artykule wszelkie przytaczane wypowiedzi informato-
row byly anonimowe. W miejscu, gdzie pojawia sie jakas nazwa wlasna, wprowadzono zapis
LNN. W tekscie sa przytoczone niezmienione wypowiedzi respondentow. Jest to zapis jezyka
mowionego, a wiec o innych zasadach poprawnosci jezykowej niz stowo pisane. W cytatach
pojawiajg si¢ skroty myslowe, bledy stylistyczne i gramatyczne — nieuniknione przy zapisie
rozmowy. Cytaty z wypowiedzi informatoréw sa oznaczone numerem wywiadu, z ktérego po-
chodza (W1-W20). Poza tym wskazano branze, ktora reprezentuje dany informator (film, gra,
komiks, ksiazka, muzyka, telewizja).

® Por. M. Filiciak, J. Hofmokl, A. Tarkowski, Obiegi kultury. Spoteczna cyrkulacja treci — Raport
z badan, Warszawa 2012; N.K. Baym, R. Bumett, Amateur Experts: International Fan Labour in
Swedish Independent Music, ,.International Journal of Cultural Studies™ 2009, 12(5), s. 433-449.
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wo majatkowe caly czas pozostaje kluczowe, jest bowiem podstawa prowadze-
nia biznesu. Zdarza sig, ze producent oferuje dodatkowe korzysci osobom prze-
strzegajacym prawa, by raczej za pomoca marchewki niz kija zapewnic¢ sobie
dochody z praw autorskich: ,,I na przyktad NN jest zbudowany na tym, Ze, na re-
lacji z konsumentem, czyli zalozenie w sumie to jest tez zatozenie NN — nie lu-
bimy zabezpieczen, nie lubimy DRM’u, bo DRM’y to jest rzucanie ktéd pod
nogi tym, ktdrzy zdecydowali si¢ kupié nasza gre, a nie jest srodkiem zaradczym
przeciwko piractwu, bo w tej chwili zabezpieczenie DRM utrzymuje sie nie
wiem, 24 godziny, moze 2 dni, po czym jest tamane i trafia na torrenty, gra
z crackiem, chyba ze nie wiem, potowa dzieje si¢ w chmurze czy na jakichs$
serwerach. (...) Tam tg gre mozna sobie kupié, pobra¢ i gdyby kto$ chciat ja od-
da¢ koledze czy zainstalowaé gdziekolwiek indziej, to nie bedzie miat z tym
zadnych problemow, to jest jakby kwestia naszego zaufania, tego, w jaki sposob
pozniej, nie wiem, rozmawiamy na, chociazby na pomocy technicznej czy nie-
technicznej, wsparciu klientdw, na tym budujemy nasze relacje i staramy sie ich
przekonaé, ze warto siggac po legalne oprogramowanie” (W13; gra).
Przedstawiciele branzy muzycznej maja znacznie bardziej ,,tradycyjny” sto-
sunek do piractwa. Parafrazujac naszych rozméwcow: ,,prowadzimy dziatalnosé
wedlug okreslonych regutl, wedtug przyjetego modelu biznesowego i wymagamy
od naszych klientoéw dostosowania si¢ do tych zasad”. ,Znaczy jesteSmy re-
strykeyjni, bo gdybySmy nie byli, to troche tracitoby to sens, bo jednak model
biznesowy wytworni muzycznej zakltada, ze ludzie kupuja ptyte, w ktorg zain-
westowaliSmy pieniadze na jej stworzenie i te pieniadze si¢ zwracajg. Wiem, ze
istnieja nawet w Polsce takie wytwdrnie, chyba wytwdrnia krajowa, ktéra udo-
stepnia ptyty za darmo. Mozna po prostu podaé¢ swojego maila, wpisuje si¢ licz-
be zero zlotych i faktycznie mozna jg dosta¢ w formie MP3. No jest to ciekawy
model biznesowy, nie wiem jak on sobie radzi finansowo i ekonomicznie. Tez
jezeli widzimy, ze fani, albo po prostu nie wiem, przypadkowi ludzie wrzucajg
cate ptyty na YouTube, no to niestety musimy je kasowac” (W02; muzyka).
Jeszcze bardziej restrykcyjne podejscie widzimy w przypadku branzy fil-
mowej. Sciganie aktow piractwa oraz odnajdywanie nieupowaznionych sposo-
béw wykorzystania dziet jest traktowane jako jedno z podstawowych zadan
dzialéw marketingu réznych firm. Podczas wywiadu z osobg ze studia filmowe-
go pojawito si¢ sformutowanie kluczowe dla zrozumienia sposobu myslenia wy-
tworcow filmowych. Chodzi o ,,porzgdkowanie internetu”, ktérego celem jest
zaprowadzenie w internecie ,,starego porzadku”, czyli catkowite usuniecie tresci
udostepnianych z naruszeniem licencji: ,,Tak, jednym z gléwnych celow jak naj-
bardziej byto to porzadkowanie internetu, jak my to nazywamy. I to jest na-
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prawde bardzo zmudna praca, do tego powinien by¢ tak naprawde zdecydowanie
wigkszy zastep ludzi w to zaangazowanych, zeby to rzeczywiscie szybciej cho-
dzito. My tez, jako studio filmowe, no nie mamy takich internetowych i kompu-
terowych narzedzi, jakie ma YouTube” (WO05; film).

Przedstawiciele branzy wydawniczej wskazywali na swoja role jako posredni-
kéw miedzy tworcami a czytelnikami. Oznacza to konieczno$¢ prowadzenia re-
strykcyjnej polityki odnoszacej si¢ do wilasnosci intelektualnej (chodzi o dbatos¢
o interes autorow). Jeden z naszych informatoréw — przedstawiciel uznanego wy-
dawnictwa (szes$¢dziesiat lat na rynku) — wyjasnil to nastgpujaco: ,,My jestesmy
przyktadem takiego wydawnictwa, ktdre przestrzega pewnych zasad i umowa czy
prawo autorskie to jest dla nas $wigtos¢. Jesli pisarz godzi si¢ na umieszczenie
w internecie danej ilosci znakow, to tego si¢ pilnujemy. Co do fandw, to wszystko
jest kwestia dogadania si¢ 1 podpisania umowy. Na pewno nie aprobujemy piractwa
i wrzucania catych ksigzek do internetu” (WO0S; ksigzka).

Dla nadawcow telewizyjnych problemy zwigzane z piractwem nie dotycza
bezposrednio ,,zwyktych” uzytkownikdw 1 kopiowania przez nich tresci. Nie-
zorganizowane aktywnosci nie sa w stanie w znaczacy sposob zaszkodzi¢ dzia-
falnosci tych producentow. Niedogodnosci odnoszace sig¢ do prawa autorskiego
sa kojarzone raczej z lukami w prawie, pozwalajacymi innym podmiotom bizne-
sowym wykorzystywac tresci i produkty wytwarzane przez stacje telewizyjna.
Chodzi tu przede wszystkim o retransmisje programow (fragmentéw progra-
mow) w internecie. Nieuczciwa konkurencja polega w tym przypadku na czer-
paniu zysku z reklam dotaczanych do materiatéw, przy produkcji/zakupie kto-
rych nie ponosito si¢ zadnych kosztéw: ,,Znaczy piractwo jest generalnie dla nas
gigantycznym problemem, natomiast ono nie tyle si¢ wigze z prosumenctwem,
(...) problemem w przypadku piractwa jest nieuczciwy biznes, ktory kradnie tre-
$ci i czerpie z tego korzysci finansowe. Czyli to jest zorganizowany system biz-
nesowy, ktory szuka luk prawnych i na tej podstawie tworzy modele biznesowe,
zeby czerpac korzysci z tresci, do ktérych nie majg praw. Czyli my tak postrze-
gamy piractwo, jako nieuczciwy biznes, a nie dzialania fanow, ktorzy chetnie
jeszcze bardziej zaangazuja si¢ w temat i to wykorzystaja” (W16; telewizja).

Respondenci mieli rézny stosunek do amatorskich produkeji odbiorcow
opierajacych si¢ na nielegalnie kopiowanych materiatach. Kluczowa zmienna
warunkujacg 6w stosunek byla wspomniana wczesniej przynaleznosé do §wiata
analogowego lub cyfrowego. Cyfrowi informatorzy podkreslali nie tylko czer-
panie profitdw z dzialan konsumentéw zapewniajacych darmowa reklame pro-
duktu, ale takze koniecznos$¢ zrezygnowania z czesci przychodu w celu zainwe-
stowania we wspolprace z nabywcami majaca przynies¢ korzysci w przysztosci
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(inaczej uwazali rozmowcey ,.analogowi”): ,,My stosujemy takie podejscie, ze
pozwalamy wykorzystywa¢ duzo elementéw z naszej gry, nie wiem, chociazby
muzyke do produkcji fanowskich na uzytek niekomercyjny i do produkeji, kto-
rych bedziemy mieli jakby pelny wglad i prawo nie przejdzie na kogo$ innego™
(W13; gra). ,,No tak, tylko ze to sa takie, to sa dosy¢ mocno problematyczne
rzeczy, dlatego ze rzeczywiscie dostajemy takie propozycje od fanow, ze moga
co$ zrobi¢, albo promowa¢ nasz film na swoich stronach, ale bardzo czgsto oni
nie zdajg sobie sprawy z tego, ze my mamy strasznie duzo obostrzen, chociazby
obostrzen dotyczacych praw autorskich. I w momencie, kiedy kto$ chce uzy¢ na-
szego plakatu i go trochg przerobi¢ na swoj sposob, bo uwaza, ze film jest
$wietny, i ma tutaj r6zne propozycje, no to, to nie jest tak prosto. No, bo jakby
wykupiliSmy prawa, czy dystrybutor kupit prawa do tego plakatu, ale kazda
zmiana w nim kosztuje ogromne pienigdze” (WO0S5; film).

Producenci cyfrowi odstepuja od dochodzenia swoich praw, majac swiado-
mos¢, ze proba ich egzekwowania moze im przynies¢ — w ostatecznym rozrachun-
ku — wiecej szkody niz pozytku. Okazanie zrozumienia dla aktywnosci, ktore
w $wietle obowigzujacego prawa sa nielegalne, moze skutkowac¢ dla firmy wieloma
korzysciami wizerunkowymi. Tak wiasnie uwazali reprezentanci przedsiebiorstw
z branzy gier: ,,(...) ze ze zdziwieniem odkryl, ze dostal od nas dwa razy z Custo-
mer Service, dwa razy dostat kod do NN, znaczy dwa rozne w zasadzie. (...) wiec
odpisat, stuchajcie, ale przystaliscie mi dwa kody, mam teraz dwie gry i na to kto$
z Customer Service odpowiedziat mu, ze jak masz dwa kody, to jeden mozesz dac
swojemu koledze, kolezance albo komus w rodzinie i on si¢ ucieszyt i opisat to na
wlasnie tam forum, na YouTubie czy gdzies (...). Jako pozytywne, jako co$ fajne-
g0, ze jesteSmy fajni i mili” (W13; gra). ,,(...) wiec blyskawicznie podjelismy de-
cyzje o tym, ze musimy zdjaé to zabezpieczenie i to bylo w zasadzie wbrew woli
naszego wydawcy. Zreszta przez to pozniej si¢ procesowaliSmy z dwczesnym wy-
dawca. I to byla tak, to byla szybka reakcja, ktora z jednej strony narazata nas na
ryzyko a — ze strony wydawcy, b — ze strony potencjalnych piratow, bo zdjelisSmy
zabezpieczenie, natomiast z drugiej strony nigdy nie byliSmy fanami zabezpieczen,
a dwa to nas tylko tak naprawde utwierdzito w przekonaniu, Ze, ze to jest bez sen-
su, ze to jest rzucanie rzeczywiscie ktod pod nogi” (W13; gra).

Warto zaznaczy¢, ze w wypadku swiata analogowego jesli wystepuje rezy-
gnacja z dochodzenia swoich praw, to wynika ona nie tyle z checi angazowania
konsumentéw, ile z ograniczonych mozliwosci réznych firm: ,,Problemem, zna-
czy ja nie postrzegam tego jako problem, bo jestem malym wydawnictwem, ktore
nie $ciga wlasnie za wrzucanie na Chomika wersji cyfrowych naszych komik-
sOw, bo i tak z tym nie wygram. Natomiast zagrozeniem dla duzych wydaw-
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nictw, ale widzimy to wszyscy, jest to, ze nie jeste§ w stanie kontrolowaé
wszystkiego po prostu. Tego, co fani robia z twoim w cudzystowie produktem.
Nie jestes w stanie tego kontrolowac i stad te wtasnie gwattowne ruchy wielkich
molochéw popkulturowych, jak Warner Bross, Disney, Marvel” (W09; komiks).

Whioski

Podsumowujac, trzeba powtorzy¢, ze stosunek danego przedsiebiorstwa pop-
kulturowego do piractwa zalezy od branzy, w ktorej dziata owa firma. Liberalne
podejscie jest charakterystyczne dla $wiata cyfrowego, czyli wlasciwie tylko dla
producentéw gier komputerowych. Podziat jest tutaj dos¢ klarowny, poniewaz je-
dynie ci wydawcy staraja si¢ ignorowac naduzycia prawa autorskiego i rozumieja,
ze brak restrykcji jest konieczny, jesli chce si¢ angazowaé konsumentow w dziata-
nia tworcze. W ten sposob ksztattuje si¢ bazg lojalnych i oddanych prosumentéw.
Jesli chodzi o pozostate branze (film, komiks, ksigzki, muzyka), wyrazne jest po-
dejscie tradycyjne, czyli traktowanie piractwa wylacznie w kategoriach szkod, jakie
ono moze przynies¢. Praktycznie nieobecne jest myslenie o odbiorcach nielegalnie
kopiujacych tresci jako o kims, kto stymuluje zainteresowanie danym tekstem. Nie
dostrzega sie, ze dzigki piractwu moze o tym tekscie ustysze¢ wiecej osob, ktore
moga — w ostatecznosci — kupi¢ oryginat. Nie przyjmuje sie réwniez do wiadomo-
$ci, ze nielegalnie mozna kopiowac po to, aby tworzy¢ wiasne amatorskie dzieta
i w ten sposob reklamowac konkretny pop-produkt.
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