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USLUGA WCZESNEGO DOSTEPU DO PRODUKTU
W DYSTRYBUCJI CYFROWEJ Z PERSPEKTYWY KLIENTA
NA PRZYKLADZIE PLATFORMY INTERNETOWEJ STEAM

Streszczenie. Celem artykutu jest wykazanie potencjatu i korzysci, wynikajacych
z korzystania z ustugi wczesnego dostgpu do produktu za posrednictwem dystrybucji
cyfrowej na platformie internetowej Steam. Platforma internetowa Steam oferuje
sprzedaz oprogramowania i aplikacji z branzy gier wideo. Ustuga wczesnego dostepu
do produktu umozliwia klientom nabycie praw do uzytkowania oprogramowania,
znajdujacego si¢ jeszcze w fazie produkcyjnej. Metodyka badawcza objela badania
ankietowe skierowane do uzytkownikow platformy internetowej. Wczesny dostep do
produktu moze przyczyni¢ si¢ do budowy nowych sieci powigzan migdzy
producentami 1 klientami, a takze zaspokoi¢ dodatkowe, indywidualne potrzeby
klientow.

Stowa kluczowe: dystrybucja cyfrowa, ustuga wczesnego dostgpu, e-dziatalnosé

EARLY ACCESS SERVICE FOR PRODUCT IN DIGITAL
DISTRIBUTION FROM CUSTOMER PERSPECTIVE BASED ON
STEAM PLATFORM

Summary. The main goal of this article is to indicate potential and advantages
emerging from use of early access service for product, which is offered within digital
distribution services available on internet platform called Steam. Steam platform
offers sale of software and applications related with video gaming industry. Early
access services for product provide customers with rights of ownership of specified
software and applications, which are still in the phase of early production process.
Selected research method was a survey, specifically designed for Steam platform
users. In summary, early access service may contribute to development of new social
networks between customers and producers and also it may fulfill additional,
individual needs of customers.

Keywords: digital distribution, early access service, e-commerce
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1. Wstep

Wraz z rozwojem wirtualnego biznesu i wykorzystania sieci internetowej tradycyjna
przestrzen rynkowa ulegla poszerzeniu. Powstala wirtualna przestrzen: komunikacji,
transakcji, informacji i dystrybucji'. Rynek internetowy przechodzi renesans za
posrednictwem dystrybucji cyfrowej. Wirtualna przestrzen dystrybucji stanowi nowy,
internetowy kanal rozpowszechniania i udostgpniania dobr oraz ustug, ktéore mozna zapisaé
w postaci cyfrowej na odpowiednich no$nikach danych. Dystrybucja cyfrowa staje si¢ coraz
popularniejsza 1 uniwersalng formg sprzedazy oprogramowania. W przeciwienstwie do
dystrybucji tradycyjnej, klienci otrzymuja swoj produkt natychmiast po dokonaniu zakupu
1 pobraniu go z sieci. Czas, w jakim klient otrzyma zakupiony produkt zalezy wylacznie od
predkosci jego lacza internetowego. Istniejg obustronne korzysci, wynikajace ze stosowania
wirtualnych kanatéw dystrybucji, zaréwno dla klientow, jak i producentéw?. Klienci moga
w szybki 1 skuteczny sposdb otrzyma¢ swodj produkt, a takze aktualizowa¢ go za
posrednictwem specjalnego oprogramowania. Réwnie znaczace korzysci otrzymujg
producenci, ktorzy moga wyeliminowac koszty logistyczne. Dzieki dystrybucji cyfrowej
producent moze zredukowa¢ koszty transportu produktu, a takze wyeliminowaé koszty
zwigzane z logistyka opakowania®.

Zarzadzanie produkcjg i1 logistyka w branzy IT przechodzg gwaltowny rozwoj za
posrednictwem stosowania coraz nowszych rozwigzan informatycznych, wspomagajacych
przebieg poszczegoélnych procesow. Klienci korzystajacy z e-dziatalno$ci przedsigbiorstw
podnosza ich warto$¢, a takze przyczyniaja si¢ do ciggltego wzrostu jakosci produktéw i ustug
oferowanych w trybie online. Dzigki sprz¢zeniom zwrotnym wynikajacym z komunikacji
internetowej, przedsiebiorstwa sg w stanie speini¢ dodatkowe potrzeby swoich klientow. Jak
wykazuje literatura, klienci kupuja oferowane produkty badz ustugi w sieci wtedy, gdy
stanowig one dla nich pewng wartos¢, dzigki ktorej dany klient osigga swoj poziom
satysfakcji. Przez te warto$ci rozumie si¢: tatwos¢ uzycia, lepsze dostepnos¢ 1 niezawodnos¢
produktu oraz zbidr indywidualnych potrzeb, unikalnych dla kazdego, potencjalnego klienta.
W celu budowania warto$ci producenci dokonali przeniesienia klienta z konca tancucha
dostaw do jego poczatku®. Systemy e-dzialalno$ci moga umozliwi¢ przedstawienie klientom
roznorodnych produktow 1 dostosowa¢ je do ich potrzeb za posrednictwem kont

uzytkownikéw, w ktorych zapisywane sg preferencje kazdego klienta w bazach danych.

!'Szapiro T., Ciemniak R.: Internet — nowa strategia firmy. Difin sp. z 0.0., Warszawa 1999, s. 62-65.

2 Jelonek D.: Wybrane zrédla konkurencyjnej przewagi przedsigbiorstwa w przestrzeni internetowej,
[w:] Januszewski A. (red.): Studia i materialy polskiego stowarzyszenia zarzadzania wiedza. Polskie
Stowarzyszenie Zarzadzania Wiedza, Bydgoszcz 2004, s. 22.

3 Szajna A., Piecuch T.: E-biznes jako forma prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej przez wspolczesne
przedsigbiorstwa. Zeszyty Naukowe, nr 285. Politechnika Rzeszowska, Rzeszow 2012.

4 Starostka-Patyk M.: Rola klienta w e-dziatalnoéci firmy, [w:] Januszewski A. (red.): Studia..., op.cit., s. 57.
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Dzigki nowoczesnym platformom sprzedazy internetowej producenci oprogramowania
moga udostepni¢ swoje produkty w fazie produkcyjnej i stworzy¢ sie¢ powigzan z grupa
swoich potencjalnych klientow. Tak powstate interakcje i kanaly komunikacyjne moga
efektywnie wspomoc proces rozwoju nowego produktu. Jak dotychczas nie przeprowadzono
zadnych badan nad ustuga wczesnego dostepu do produktu w dystrybucji cyfrowej. Jedna

z platform internetowych majacych taka ustuge jest platforma internetowa Steam.

2. Dystrybucja cyfrowa na platformie internetowej Steam

Zarzadzanie dystrybucjg rzeczywistych, fizycznych produktéw polega na dziataniach
zwigzanych z magazynowaniem i transportowaniem odpowiednich dobr do klientow, a takze
na kontrolowaniu proceséw i skutecznym przekazywaniu informacji. Celem dystrybucji jest
dostarczenie odpowiednich dobr we wlasciwym czasie do klienta, z uwzglednieniem
wlasciwej ilosci 1 jakosci dobr, a takze z uzyskaniem optymalnej réwnowagi pomig¢dzy
jakoscia a kosztami uslug dostarczenia. Dystrybucja cyfrowa oparta na protokole
internetowym IP (Internet Protocol) odnosi si¢ do dostarczenia dobr informacyjnych, a w tym
produktow i ushug przez sieci wykorzystujace technologie IP, do ktorych zalicza si¢ Internet
oraz inne sieci dedykowane. Sieci dedykowane mogg zosta¢ dostosowane do dystrybucji
specyficznych ushug i produktow’. Dystrybucja za posrednictwem Internetu ma ogromny
potencjat i kluczowe znaczenie dla wielu nowoczesnych przedsigbiorstw. Istnieja dwa
klasyczne rodzaje kanatéw dystrybuowania produktéw i ustug z wykorzystaniem Internetu:
za posrednictwem serweroOw centralnych, z ktorych uzytkownicy pobierajg dane, oraz przy
uzyciu sieci typu Peer-to-Peer, w ktorych transfer danych (w tym ustug lub produktow)
zachodzi z udzialem wielu uzytkownikoéw obustronnie, tzn. uzytkownicy udost¢pniaja
i pobieraja dane miedzy sobg w tym samym czasie®.

W Polsce rynek e-dzialalnosci drastycznie wzrasta. W 2010 roku warto$¢ rynku
internetowego oszacowano na ponad 15,5 mld ztotych’. Znaczny wzrost transakcji
internetowych obserwowany jest rowniez na calym $wiecie. Coraz wigkszy wzrost wartosci
rynku internetowego jest zawdzigczany dystrybucji cyfrowej. Wedlug najnowszych badan

uzytkownicy Internetu, wyszukujacy informacje o produktach w sieci, coraz czesciej

> Wulf J.: Analysis and design of Value production strategies and business models in the telecommunications
industry. Technischen Universitat Berlin, Berlin 2012, p. 125-128.

¢ Gayer A., Shy O.: Internet and Peer-to-Peer Distributions in Markets for Digital Products. “Economics
Letters”, Vol. 81(2), Elsvier 2003, p. 51-52.

7 De Pourbaix P.: Internet jako kanat dystrybucji. Handel Wewnetrzny. Rynek, przedsiebiorstwo, konsumpc;ja,
marketing. Instytut Badan, Rynku, Konsumpcji i Koniunktur. Tom 2. Maj-Czerwiec, Warszawa 2013.
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sktaniajg si¢ do ich kupna za posrednictwem sklepéw internetowych®. Wzrost
zainteresowania sprzedaza internetowa przyczynit si¢ rowniez do dynamicznego rozwoju
platformy Steam, oferujacej produkty z branzy gier wideo.

Platforma internetowa Steam stanowi aplikacje oferujaca tysigce produktow za
posrednictwem dystrybucji cyfrowej’. Serwis zostal utworzony przez amerykanskie
przedsiebiorstwo Valve Software. Przedsigbiorstwo specjalizuje si¢ w  produkeji
oprogramowania w postaci gier komputerowych, silnikow graficznych oraz dodatkowego
oprogramowania edytorskiego, zwigzanego z branza gier wideo. Poczatki platformy siegaja
2002 roku, gdy stynna gra komputerowa Counter-Strike otrzymala nowe narzedzia do jej
aktualizowania. Narze¢dzie okazalo si¢ tak skuteczne, ze w szybkim czasie ewoluowato do
poziomu samodzielnej, kompleksowej aplikacji, umozliwiajacej kupno 1 sprzedaz
oprogramowania z zastosowaniem indywidualnych kont uzytkownikéw. Obecnie w ofercie
sklepu platformy Steam znajduje si¢ ponad 6000 gier komputerowych i programow, ktére
oferowane sg spoleczno$ci, wynoszacej ponad 125 milionow aktywnych uzytkownikow.
Aplikacja jest dostgpna w 137 krajach na §wiecie oraz 21 r6znych jezykach. Platforma Steam
stanowi samodzielng aplikacje, ktéra realizuje ustugi z zakresu:

— dystrybucji cyfrowej oprogramowania,

— kupna gier komputerowych i innych form oprogramowania od strony klienta,

— sprzedazy gier komputerowych oraz innych form oprogramowania od strony

producenta,

— gromadzenia i przechowywania wirtualnej biblioteki gier uzytkownika w sposéb

indywidualny,

— weczesnego dostepu do wybranej grupy produktow,

— prowadzenia ustug spotecznosciowych w postaci wbudowanych komunikatorow, for

internetowych oraz systemow ocen 1 komentarzy dla poszczegdlnych tytutow gier,

— mozliwosci dzielenia wilasnej biblioteki gier z innymi uzytkownikami,

— stworzenia szansy dla producentow niezaleznych do zaistnienia na rynku za

posrednictwem ustugi Steam Greenlight.

Ustuga Steam Greenlight zostata wprowadzona w 2012 roku, a jej glownym zadaniem
jest umozliwienie dokonania oceny przez uzytkownikow, ktére z proponowanych produkcji
niezaleznych powinny znalez¢ si¢ w sklepie platformy Steam. Tworcy niezalezni moga
dodawa¢ informacje na temat swoich gier w postaci materialow wideo oraz wczesnych wersji
testowych, by zainteresowa¢ uzytkownikow swoim pomystem. Jesli koncepcyjny produkt

producenta niezaleznego otrzyma okreslong liczb¢ pozytywnych komentarzy od

8 Bhatnagar A., Papatla P.: Increasing online sales by facilitating spillover shopping. “Journal of Retailing and
Consumer Services”, No. 29, Elsvier 2015, p. 65-69.
9 Opis Platformy Steam: http://store.steampowered.com/about/, 16.12.2015.



Ustuga wczesnego dostepu... 263

uzytkownikéw platformy Steam, to zostanie przeniesiony i wiaczony do gtownej biblioteki
oprogramowania.

Platforma Steam, zwana réwniez serwisem Steam, stanowi zatem masowy kanat
dystrybucji internetowej dla ogromnej liczby producentow oprogramowania. Jako aplikacja
moze by¢ rozumiana w formie zaawansowanej e-dziatalnos$ci, ktora zarzadza i nadzoruje

przedsigbiorstwo Valve Software.

3. Wczesny dostep do produktu na platformie internetowej Steam

Wczesny dostgp do produktu to ustuga skierowana do wszystkich uzytkownikow
platformy internetowej Steam. Na oficjalnej witrynie serwisu Steam usluge wczesnego
dostepu definiuje si¢ jako natychmiastowy dostep do gier, tworzony we wspoOlpracy ze
spolecznoscia graczy'®. Wczesny dostep opiera sie na prostych zasadach, ktére mozna
przedstawi¢ w kilku, kolejno nastepujacych po sobie krokach:

1. Producent oferuje swoja gre w ramach ustugi wczesnego dostepu — gra jest w wersji

uzytkowej, lecz we wczesnej fazie produkcyjne;.
Klienci dokonuja zakupu produktu dostgpnego w ustudze wezesnego dostepu.

3. Klienci testujg dostgpng cze$¢ oprogramowania, wysytaja swoje oceny 1 uwagi

bezposrednio do producenta za pomocg platformy Steam.

4. Producent aktualizuje produkt wedtug uwag 1 spostrzezen od klientow.

Celem ustugi wczesnego dostgpu jest nowoczesne rozwijanie produktu, polegajace na
Scistej wspotpracy klientow 1 producentow. Waznym elementem jest budowanie trwatych
relacji pomiedzy produkujacym a kupujacym, ktore majg przyczyni¢ si¢ do zwigkszenia
jakosci tworzonego oprogramowania.

Po zalogowaniu do serwisu Steam mozna otworzy¢ specjalng liste produktéw, ktore sa
oferowane we wczesnym dostepie. Zdarza si¢, ze niektére produkty sa oferowane za darmo,
co ma zacheci¢ uzytkownikow do wigkszego zainteresowania oprogramowaniem
w przysztosci. Producenci réznie podchodza do ceny produktéw oferowanych we wczesnym
dostepie. Zazwyczaj ceny tego typu oprogramowania sg nizsze, chociaz zdarzaja si¢
przypadki, w ktorych producenci prosza o uiszczenie o wiele wyzsze] oplaty za
nieukonczony program w stosunku do jego finalnej wersji. Producenci argumentujg ten
proceder korzy$ciami wynikajacymi z latwego i szybkiego dostepu do produktu przed jego
premierg na rynku.

10 Ustuga Wezesnego Dostepu — Early Access FAQ, http://store.steampowered.com/earlyaccessfaq/, 16.12.2015.
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Nie nalezy réwniez myli¢ ustugi wczesnego dostepu z przedsprzedaza. Przedsprzedaz
zapewnia nam prawa do otrzymania finalnego produktu w dniu jego premiery. Natomiast
ushuga wczesnego dostepu to pelnoprawny zakup calego produktu. Po uiszczeniu ptatnosci
mozna natychmiast pobra¢ oprogramowanie za posrednictwem serwisu Steam i1 korzystac
z jego poszczegdlnych wersji rozwojowych. Po wydaniu oprogramowania na rynku
uzytkownik, ktéry ma wykupiong usluge wczesnego dostepu na dany produkt nie musi
dokonywac¢ jakichkolwiek optat i moze w peini korzysta¢ z finalnej wersji produktu.
Raz kupiony produkt we wczesnym dostgpie jest rOwnowazny z finalnym produktem
dostepnym w standardowej ustudze sprzedazy, poniewaz po dokonaniu optaty klient nabiera
prawa do posiadania wszystkich przysztych wersji danego produktu. W tabeli 1
przedstawiono korzysci z korzystania z ushugi wczesnego dostepu do produktu z punktu
widzenia klienta 1 producenta oprogramowania.

Tabela 1
Podziat korzysci ptynacych z zastosowania ustugi wezesnego dostepu

Korzys$ci wynikajace z wykorzystania ushugi wezesnego dostepu na platformie Steam

Z perspektywy Kklienta Z perspektywy producenta
Mozliwo$¢ bycia jednym z pierwszych Mozliwo$¢ kontaktowania si¢ z klientami
uzytkownikéw oprogramowania i prowadzenia dyskusji o produkcie
Mozliwo$¢ kontaktowania si¢ z producentem Aktualizowanie oprogramowania w trybie
i dyskutowania o oprogramowaniu dobrowolnym wedtug indywidualnych potrzeb
Wptyw na jako$¢ produktu w wyniku zgtaszania Wzrost jakosci produktu za posrednictwem bledow
jego btedow do producenta i pomystow zgtaszanych od klientow
Posrednie lub bezposrednie uczestnictwo w rozwoju . .

. Walory i aspekty marketingowe
oprogramowania

Zrodto: opracowanie wlasne.

Najwigkszym problemem 1 kontrowersja ustugi wczesnego dostepu jest jej aspekt
etyczny. Zazwyczaj producenci informuja o harmonogramie prac i dacie premiery finalnego
produktu podczas oferowania oprogramowania we wczesnym dostepie. Zdarzajg si¢ jednak
przypadki, w ktorych niedokonczony produkt okazuje si¢ staby, a uzytkownicy podchodza
skrajnie krytycznie do jego dalszej produkcji. Istnieje zatem ryzyko nieukonczenia produktu
1 niewydania go na rynku. Kazdy uzytkownik musi liczy¢ si¢ z poniesieniem tego ryzyka,
poniewaz kupuje oprogramowanie na swoje indywidualne konto i na swoja wlasna
odpowiedzialno$¢. Dlatego tez na oficjalnej stronie wczesnego dostepu istnieje wazny zapis,
w ktorym uzytkownicy sg informowani, ze powinni kupowa¢ wylacznie takie produkty we
wczesnym dostepie, ktore rzeczywiscie mogg ich interesowaé w aktualnej fazie produkcji.
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4. Problematyka badawcza — model badawczy i hipotezy badawcze

Na potrzeby przeprowadzenia badan nad ustuga wczesnego dostepu opracowano model
badawczy, ktory przedstawiono na rys. 1.

DYSTRYBUCJA TRADYCY.JNA

.

DYSTRYBUCJA CYFROWA

KOMUNIKACJA MIEDZY
KLIENTAMI | PRODUCENTAMI

UStUGA WCZESNEGO

SPELNIENIE DODATKOWYCH

DOSTEPU DO PRODUKTU POTRZEB KLIENTA

vV

BUDOWANIE WARTOSCI
DLA KLIENTA

KORZYSCI DLA KLIENTOW
| PRODUCENTOW

Rys. 1. Utworzony model badawczy do badan nad ustugg wczesnego dostepu
Fig. 1. Research model created for study of early access service
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ustuga wczesnego dostepu ma za zadanie przynosi¢ okre$lone korzysci dla klientow
1 producentéw. Przez korzys$ci dla klientow i producentdw rozumie si¢: komunikacj¢ miedzy
klientami i1 producentami (tutaj rozumiane jako liczbe zachodzacych interakcji pomiedzy
nimi)'!, spetnienie dodatkowych potrzeb klienta, budowanie wartosci dla klienta'?. Oprocz
tego w modelu badawczym zawarto odniesienie dystrybucji cyfrowej do dystrybucji
tradycyjnej, ktéra nie jest w stanie zapewni¢ wyrdznionych korzysci dla klientow
i producentéw, co wykazaly wczesniejsze badania z 2010 roku'’. Wczesniejsze badania
wykazaty rowniez, ze mimo szybszej i prostszej dystrybucji cyfrowej istnieje grupa klientow,
ktora wcigz preferuje produkty w rzeczywistej, fizycznej formie. Warto zatem zweryfikowac
czy dystrybucja tradycyjna jest wypierana z procesow rynkowych (w przypadku produktow
W postaci oprogramowania) czy tez ma pewne walory, ktére sg doceniane przez okreslong

' Steam Greenlight, http://store.steampowered.com/news/10189/, 16.12.2015.

12 Haile N., Altmann J.: Value creation in software service platforms. “Future Generation Computer Systems”,
No. 55, Elsevier 2015, p. 496.

13 Toivonen S., Sotamaa O.: Digital distribution of games: The players’ perspective, Proceeding Futureplay '10
Proceedings of the International Academic Conference on the Future of Game Design and Technology. New
York 2010, p. 202.
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grup¢ klientéw. Nalezy zaznaczy¢, ze w proponowanym modelu badawczym beda
dokonywane pomiary z perspektywy klienta, a nie producenta. Elementy sktadowe modelu
zostaly opracowane na podstawie literatury z zakresu dystrybucji cyfrowej oraz definicji
ushugi wczesnego dostepu z oficjalnych danych, zawartych na stronach internetowych
platformy Steam.

Celem badan jest sprawdzenie czy ustuga wczesnego dostepu spetnia okreslone korzysci,
z punktu widzenia klienta. Do modelu badawczego opracowano nastepujace hipotezy
badawcze:

1. Hipoteza 1: Klienci preferuja dystrybucj¢ cyfrowa zamiast klasycznej dystrybucji

pudetkowej w przypadku produktow w postaci oprogramowania.

2. Hipoteza 2: Ustuga wczesnego dostepu do produktu wptywa pozytywnie na relacje

pomigdzy klientem a producentem, z punktu widzenia klientow.

3. Hipoteza 3: Ustuga wczesnego dostgpu do produktu wplywa pozytywnie na

zaspokajanie dodatkowych potrzeb klienta, zwigzanych z danym produktem.

4. Hipoteza 4: Ustuga wczesnego dostgpu wptywa pozytywnie na budowanie wartosci

dla klientow.

Zaproponowany model ma za zadanie sprawdzi¢ poprawno$¢ wymienionych hipotez
badawczych, a tym samym zweryfikowaé prawdziwos¢ korzysci i ogolnego potencjatu ustugi
wczesnego dostepu, z punktu widzenia klienta. W zwiazku z tym grupe badawcza musza
tworzy¢ aktywni klienci platformy Steam, ktdrzy rozpoznajg ustuge wczesnego dostepu do
produktu.

5. Analiza wynikow badan

Badania przeprowadzono za posrednictwem ankiety internetowej dostgpnej w okresie
listopada 1 grudnia 2015 roku. Grupe docelowg stanowili polscy uzytkownicy internetowe;j
platformy Steam, oferujacej ustugi w =zakresie sprzedazy gier komputerowych
i oprogramowania. Grupa badawcza wyniosta 170 respondentow, ktorzy odpowiedzieli na 24
pytania, z czego 5 pytan stanowily metryczka i charakterystyka grupy, a czgs$¢ to pytania
pomocnicze, weryfikujgce poprawnos¢ pozostatych odpowiedzi. Zdecydowana wigkszos¢
ankietowanych (ponad 70%) gra w gry komputerowe codziennie, a pozostata czes¢ deklaruje
sSW0ja czestos¢ grania na poziomie dwoch, trzech dni. Wigkszos$¢ ankietowanych stanowili

mezezyzni (92%) w wieku z przedziatu od 18 do 24 lat.
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Na pytanie dotyczace dystrybucji cyfrowej 39% ankietowanych odpowiedzialo, ze
dystrybucja oprogramowania droga cyfrowa jest lepszym rozwigzaniem od tradycyjnej
dystrybucji pudetkowej (rys. 2). Za posrednictwem otwartej czesSci pytania swoja decyzje
uzasadnili przede wszystkim:

— tatwa 1 szybka dostepnoscig do produktu,

— walorami ekologicznymi tego rozwigzania, ze wzgledu na oszczedno$¢ materiatlow

wymaganych do produkcji opakowan i no$nikéw w postaci ptyt DVD,

— oszczednos$cig zwigzang z brakiem dodatkowych kosztéw dystrybucji klasycznej,

— mniejszg awaryjnos$cig (zanika ryzyko uszkodzonego nosnika),

— wiegkszg wygoda zakupu,

— natychmiastowym dost¢gpem do oprogramowania, praktycznie z kazdego miejsca na

Swiecie,

— oprogramowanie instalowane jest od razu z najnowszymi aktualizacjami.

W Tak
M| taki nie
m Nie

B Nie mam zdania

Rys. 2. Odpowiedz ankietowanych na pytanie czy dystrybucja gier komputerowych droga cyfrowa
jest lepszych rozwigzaniem od tradycyjnej dystrybucji pudetkowe;j
Fig. 2. Answers of respondents to question if digital distribution of computer games is better solution
than traditional distribution with packaging
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie zebranych wynikow badan.

Kolejna cze$¢ respondentéw, ktora stanowito 40% grupy badawczej, uwaza, ze
dystrybucja gier komputerowych drogg cyfrowg moze mie¢ zarowno zalety, jak 1 wady. Swoj
wybor uzasadnili w nastepujacych stwierdzeniach:

— szybkos$¢ dystrybucji cyfrowej jest $wietng zaleta, przy czym pudetko potrafi spetnic

pewne potrzeby zwigzane z rzeczywistym posiadaniem produktu,

— pudetka stanowig wazny element poczucia posiadania produktu, szczegoOlnie dla

kolekcjonerow,
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— wersje pudetkowe czgsto maja instrukcje w wielu jezykach, czego czesto brakuje
w wersji cyfrowej lub instrukcja w wersji cyfrowej jest trudno dostepna,

— wersja pudetkowa oprogramowania zazwyczaj nie wymaga potaczenia internetowego
do zainstalowania gry,

— platforma Steam daje mozliwo$¢ posiadania biblioteki oprogramowania w formie
cyfrowej, chociaz fizyczne wersje pudetkowe moga da¢ mozliwo$¢ zaspokojenia
potrzeby prestizu 1 wlasnosci.

Jedynie 7% ankietowanych opowiedzialo si¢ negatywnie za dystrybucja cyfrowa, a ich

uzasadnieniem byly nastepujace stwierdzenia:

— korzystanie z platformy internetowej Steam grozi utrata danych do konta i tym
samym utratg catej biblioteki oprogramowania tam kupionej,

— nie mozna odsprzeda¢ oprogramowania komus innemu,

— wersja fizyczna jest lepsza od wersji cyfrowej 1 spetnia potrzeby fizycznego
posiadania gry.

Pozostata liczba ankietowanych, stanowigca 14% grupy badawczej stwierdzita, Zze nie ma
zdania odnos$nie do przewagi dystrybucji cyfrowej nad klasyczna, pudetkowa. Na podstawie
otrzymanego wyniku mozna potwierdzi¢ hipotez¢ nr 1, w ktorej zatozono, ze klienci
preferuja dystrybucje cyfrowa zamiast tradycyjnej formy dystrybucji. Trzeba jednak
zaznaczyC, ze czg$¢ klientow platformy Steam, ktora krytycznie odnosi si¢ do dystrybucji
cyfrowej, mimo to dostrzega jej zalety w postaci: szybkosci, tatwosci dostepu, ekologiczno$ci
1 oszczednosci. Istnieje okreslona grupa klientow, ktorzy preferujg dystrybucje tradycyjng ze
wzgledu na fizyczng che¢ posiadania produktu, jego opakowania i dodatkowych zawartosci
z nim zwigzanych, jak np. instrukcje, plakaty, specjalne dodatki edycji kolekcjonerskich.

W celu lepszego zrozumienia stosunku ankietowanych do ustugi wczesnego dostepu
zapytano ich czym kieruja si¢ w pierwszej kolejnosci przy kupnie nowego oprogramowania
w postaci gier komputerowych. Wyniki przedstawiono w tabeli 2. Im mniejsza wartos¢
$redniej pozycji (otrzymanej na podstawie $redniej pozycji z poszczegdlnych ankiet), tym
wigksze znaczenie ma dany czynnik, ze wzgledu na hierarchi¢ pozycjonowania. Mozna
zauwazy¢, ze dostepnos¢ produktu uwzgledniajaca wezesny dostep do produktu pojawita si¢
dopiero na 8. miejscu. Klienci platformy Steam najwickszg uwage przywiazujg do tematyki
produktu, warto$ci nierzeczywistych oprogramowania, a takze jakosci i ceny danego

produktu.
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Tabela 2
Czynniki wyptywajace na zakup oprogramowania wedtug uzytkownikow platformy Steam
Lp. Odpowiedzi ankietowanych Sr. pozycja

1 Tematykg produktu (np. ulubiona seria gier) 2,33
Warto$ciami nierzeczywistymi produktu (czerpanie indywidualnej, unikalnej

2 R . 3,00
satysfakcji z uzytkowania)

3 Jakosciag produktu (oprawa audiowizualna) 3,24

4 Ceng produktu 4,55

5 Wsparciem dla produktu (aktualizacje i dodatki) 5,17

6 Walorami sieciowymi produktu (gra sieciowa, spoteczno$ciowa itp.) 5,48

7 Trwalo$cig produktu (oprogramowanie na wiele lat) 6,14

8 Dostgpnosciag produktu (mozliwo$é wezesnego dostepu, tatwos¢ obstugi) 7,38

9 Trendem marketingowym (moda na dany produkt) 7,56

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie zgromadzonych wynikéw badan.

W pytaniu o dokonanie pozytywnej lub negatywnej, ogoélnej oceny jako$ci ushug
swiadczonych przez platforme¢ Steam az 90% respondentéw wyrazilo swoja pozytywng
opini¢ dotyczaca catego serwisu. Majac zgromadzone podstawowe dane w postaci opinii
uzytkownikéw o dystrybucji cyfrowej i jakosci ustug $wiadczonych na platformie
internetowej Steam mozna przej$¢ do czesci badawczej, poswieconej wylacznie ustudze
wczesnego dostepu.

W badaniach sprawdzono znajomos$¢ uzytkownikow z ustuga wczesnego dostepu do
oprogramowania. Z odpowiedzi wynika, ze ponad potowa (53%) ankietowanych korzystata
z ushugi wezesnego dostepu do produktu, a pozostala czes¢ (43%) jedynie styszata o jej
istnieniu.

W przeprowadzonym badaniu uzytkownicy platformy Steam mieli zaznaczy¢ i1 okreslic,
ktére z wymienionych czynnikow maja najwigksze znaczenie podczas korzystania z ustugi
wczesnego dostepu. Do wyboru ankietowani otrzymali wiele czynnikow, ktore mozna uznaé
za pozytywne aspekty uslugi, wynikajace z jej $wiadczenia przy uzyciu serwisu
internetowego. Klienci mieli za zadanie wybra¢, w jakim stopniu dany czynnik ma dla nich
znaczenie w ustudze wczesnego dostepu za posrednictwem skali punktowej (rys. 3). Jak si¢
okazuje kluczowe znaczenie ma czynnik zdefiniowany jako mozliwo$¢ interakcji i aktywnej
komunikacji z producentem (najwyzszy wynik o wartosci 2,55 punktéw), dzigki czemu
mozna potwierdzi¢ prawdziwo$¢ hipotezy nr 2, w ktorej zatozono, ze ustuga wczesnego
dostepu do produktu wptywa pozytywnie na komunikacj¢ miedzy klientami i producentami,
z perspektywy klienta.
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Zaspokojenie potrzeb | oczekiwan

2,5

MoiliwosCinterakejii akywnej 2.55

komunikacji z producentem 2:12 Aspekty techniczne z cbstugg aplikacji

Wptyw wytkownika na finalne wydanie
oprogramowania

2,35 2,33

Lepsze wsparcie od strony producenta !

Rys. 3. Kluczowe czynniki majace znaczenie w ushudze wczesnego dostepu (wedtug respondentow)

Fig. 3. Key factors which have important meaning in early access services (pointed out by
respondents)

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie zgromadzonych wynikéw badan.

Dodatkowg weryfikacja do potwierdzenia hipotezy nr 2 byto bezposrednie pytanie
skierowane do respondentéw, w ktorym mieli wyrazi¢ pozytywne lub negatywne zdanie
odnos$nie do budowania wiezi pomigdzy klientami a producentami oprogramowania przez
wykorzystanie ushugi wczesnego dostgpu do produktu. Jak si¢ okazuje, az 80%
ankietowanych dostrzega potencjal budowania wig¢zi z producentami. Pozostata cz¢$¢ (20%)
uzytkownikéw nie widzi zalet w komunikacji migdzy klientami a producentami przy
zastosowaniu ustugi wczesnego dostepu. Hipotezg nr 2 potwierdza réwniez inne pytanie
ankietowe, w ktorym respondenci mieli za zadanie okresli¢ zalety ustugi wczesnego dostepu.
Do najwigkszych zalet uslugi wczesnego dostgpu zaliczono (kolejnos¢ czynnikow zostata
utozona wedtug najwigkszej liczby wskazan, malejgco):
— zaspokojenie potrzeby posiadania produktu przed jego wydaniem (54%),
— poczucie wspottworzenia produktu z producentem (50%),
— nizszy koszt zakupu w przypadku wczesnej wersji produktu (50%),
— zapewnienie wyzszej jakosci wyrobu finalnego w wyniku testowania wczesnych
wersji produktu (24%),

— mozliwos$¢ komunikacji z programistami i tworcami aplikacji za posrednictwem ustug
spoteczno$ciowych platformy Steam w postaci for tematycznych, komentarzy
1 prywatnych wiadomosci (18%).

Jak wynika z odpowiedzi, znowu zwrdécono uwage na mozliwos¢ komunikacji
z programistami i tworcami aplikacji. Co wigcej, najwazniejszg zaleta okazuje si¢ by¢
zaspokojenie potrzeby posiadania produktu przed jego wydaniem, co $wiadczy
o poprawnosci hipotezy nr 3. Hipoteza nr 3 zaktada, ze ustuga wczesnego dostepu wptywa
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pozytywnie na zaspokajanie dodatkowych potrzeb klientow powigzanych z danym
produktem. Poczucie wspottworzenia produktu z producentem roéwniez mozna uznaé jako
form¢ dodatkowej komunikacji z tworcami oprogramowania, a takze jako dodatkowa
potrzebe, ktorg pragng zaspokoi¢ niektdrzy klienci.

W jednym z ostatnich pytan ankiety respondentéw poproszono o probe zdefiniowania
ustugi wezesnego dostepu ich wlasnym zdaniem (rys. 4). Az 40% ankietowanych uwaza,
ze ustuga wczesnego dostepu jest chwytem marketingowym, polegajacym na gromadzeniu
kapitalu w celu finansowania dalszej produkcji oprogramowania. Zdaniem 26%
respondentéw ustuga wczesnego dostepu stanowi podejécie projakosciowe, ktore zapewni
lepsze podtoze do testowania aplikacji wsrod uzytkownikow. Wedlug 229% klientow
platformy Steam ustuga wczesnego dostepu to innowacyjne rozwigzanie, budujace relacje
z klientami 1 wspomagajace proces produkcyjny. Jedynie 12% uzytkownikoéw postrzega
ustuge wezesnego dostepu jako szkodliwe rozwigzanie, ktore moze zniechgcic¢ potencjalnych
klientow do kupna finalnej wersji produktu z powodu jego niedokonczonych elementow
sktadowych. Pytanie to réwniez potwierdza hipoteze nr 2, a takze przedstawia walory ustugi
wczesnego dostepu do produktu dla producentow. Chwyt marketingowy moze by¢
rozumiany jako pozytywne lub negatywne zjawisko. W pozytywnym ujeciu mozna
stwierdzi¢, ze jest to narzedzie stuzace do realizowania kampanii promocyjnej i przyciggania
klientow. W negatywnym ujeciu uzytkownicy platformy Steam mogg sugerowac, ze chwyt
marketingowy jest tylko proba wypychania niesfinalizowanego produktu w celu pozyskania

okreslonych korzysci finansowych przez producentow.

45% 40%
40%
35%
30% 26%
25% 22%
20%
15% 12%
10%
=
0%
Chwyt Podejscie Innowacyjne Szkodliwe,
marketingowy - projakosciowe -  rozwigzanie, zniechecajace
aspekt finansowy lepszy rozwéj  budowa wiezi z rozwigzanie
produktu producentem

Rys. 4. Préba zdefiniowania ustugi weczesnego dostepu przez ankietowanych
Fig. 4. Attempt to define early access service by respondents
Zrddto: Opracowanie wlasne na podstawie zebranych wynikow badan.

W celu zweryfikowania hipotezy nr 4 zapytano ankietowanych o ich stosunek do

nastepujacego stwierdzenia: ,,Ustuga wczesnego dostepu do produktéw pozytywnie wplywa
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na budowanie warto$ci dla klientow”. Nalezy zaznaczy¢, ze termin wartos$ci 1 pojecie
budowania warto$ci moga by¢ réznorodnie odbierane przez respondentow. Kazdy klient
moze indywidualnie rozumie¢ definicj¢ wartosci 1 dostosowacé ja do swoich okreslonych,
unikalnych potrzeb. W tym badaniu przez wartosci dla klienta rozumie si¢ zaspokajanie
zbioru potrzeb uzytkownikow przyczyniajacych si¢ do zwigkszenia ich poziomu satysfakcji
z uzytkowania produktu i lojalnosci wzgledem producentéw. Jak wynika z odpowiedzi
uzyskanych za pomoca skali Likerta, badani akceptuja stwierdzenie, ze ustuga wczesnego
dostgpu do produktow pozytywnie wptywa na budowanie wartosci dla klientow (rys. 5).
Potwierdza to rowniez czarna linia trendu w postaci rosnacej funkcji wyktadnicze;j,
wyznaczonej na podstawie zgromadzonych wynikéw badah w postaci zestawienia
pozytywnych i negatywnych opinii klientow dotyczacych budowania wartosci przez ustuge
wczesnego dostepu. Z tak otrzymanych wynikéw mozna przyja¢ poprawnos¢ hipotezy nr 4,
ktora zaktada, ze ustluga wczesnego dostepu wptywa pozytywnie na budowanie wartosci dla

klientow.

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

O% T T T
zdecydowanie nie raczej nie ani tak, ani nie raczej tak zdecydowanie tak

Rys. 5. Stosunek klientow do budowania wartosci przez ushuge wczesnego dostepu
Fig. 5. Attitude of respondents to question related with value building by early access service
Zrédto: Opracowanie wiasne.

W ostatnim pytaniu uzytkownicy platformy Steam okreslili swoje zdanie odnos$nie do
przysztosci uslugi wczesnego dostepu. Ponad polowa badanych uzytkownikéw (55%)
serwisu uwaza, ze ustuga wczesnego dostgpu powinna by¢ dalej rozwijana. Czgsé
uzytkownikéw (22%) nie ma zdania na ten temat, a pozostala cze$¢ ankietowanych (23%)

podchodzi negatywnie do kontynuowania wsparcia dla tego typu ustug.
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6. Whnioski

W artykule scharakteryzowano potencjat ushugi wczesnego dostgpu do produktu, jako
nowej formy dystrybucji cyfrowej, prowadzonej na platformie sprzedazy internetowej Steam.
Klienci w coraz wigkszym stopniu korzystajg z ustug dystrybucji cyfrowej, w szczegolnosci
w branzy gier wideo. Uwazaja tym samym, ze dystrybucja w formie cyfrowej zapewnia
szybki i tatwy dostep do produktu, wplywa pozytywnie na ochron¢ $rodowiska, a przede
wszystkim jest tansza, ze wzgledu na brak dodatkowych kosztow, zwigzanych
z opakowaniem. Jak wykazaty badania, wczesny dostep do produktéw niesie ze sobg wiele
korzysci dla klientow i producentow. Z perspektywy klienta wczesny dostep umozliwia
zaspokojenie dodatkowych potrzeb, zaréwno indywidualnych, jak 1 jakosciowych,
powigzanych z danym produktem. Ponadto dzieki ustudze wczesnego dostepu dochodzi do
procesu komunikacji pomigdzy uzytkownikami niedokonczonego oprogramowania
a producentami. Klienci moga poczué si¢ zwigzani z procesem produkcyjnym danej gry
komputerowej, pozna¢ jego przebieg 1 wzig¢ w nim czynny udzial za posrednictwem
rozmaitych interakcji, chociazby w postaci dokonywania ocen poszczegolnych faz
rozwojowych produktu czy tez w postaci bezposredniego kontaktu z producentem za
posrednictwem ustug spotecznosciowych platformy internetowej Steam. Producenci
otrzymujg rowniez wiele korzysci, o ktérych wiedzg klienci oprogramowania. Klienci
postrzegaja ustuge wezesnego dostepu jako skuteczny chwyt marketingowy oraz podejscie
projakosciowe w tworzeniu danego produktu. Zaspokojenie dodatkowych potrzeb klientow,
takich jak otrzymanie produktu przed jego oficjalnym wydaniem i spetnienie okre§lonych
wymagan uzytkownikow, niesie za sobg korzysci dla producentow oferujacych ustuge
wczesnego dostepu. Do korzysci tych z pewno$cig mozna zaliczy¢ budowanie wartosci dla
klienta, dzigki ktoremu moze nastapi¢ wzrost poziomu lojalnosci i satysfakcji klienta.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze przeprowadzone badania pokazuja jedynie ocen¢ ustugi
wczesnego dostepu tylko z perspektywy klientow. W przysztosci nalezy rozwazy¢ badania
nad potencjatem ushugi wczesnego dostepu w dystrybucji cyfrowej od strony producenta
i dokona¢ odpowiedniej korelacji wynikow.
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Abstract

The article contains information and research about early access service for product
within digital distribution provided by e-commerce Internet platform Steam. As shown in the
article digital distribution has evolved over the years in cause of significant growth of Internet
buyers. The main goal of the article was to check if specified benefits from early access
service were in line with customer requirements and expectations. The research showed that
most customers were satisfied with use of the early access service. Early access service may
provide important advantages for customers and producers related with building customer

value and fulfilling additional customer needs.
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