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

Streszczenie. Celem artykulu jest wykazanie korzysci plynacych dla
producentdw oprogramowania z zastosowania ushugi wczesnego dostepu do
produktu za posrednictwem dystrybucji cyfrowej na platformie internetowej Steam.
Platforma internetowa Steam oferuje sprzedaz oprogramowania i aplikacji z branzy
gier wideo. Przy uzyciu ustugi wezesnego dostepu producenci oprogramowania
moga rozpocza¢ sprzedaz swoich aplikacji jeszcze w fazie produkcyjnej. Metodyka
badawcza objeta badania ankietowe skierowane do producentow z branzy gier
wideo, korzystajacych z platformy internetowej Steam.

Stowa kluczowe: dystrybucja cyfrowa, Steam, ustuga wczesnego dostgpu

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

Abstract. The main goal of this article is to indicate benefits for software
developers 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. By using early access service for software products developers may begin
to sell their products while they are still under development phase. Selected research
method was a survey, specifically designed for Steam platform software
developers.

Keywords: digital distribution, Steam, early access service
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1. Wstep

Postepujace procesy cyfryzacji i informatyzacji spoleczenstw, a takze postgpujacy rozwoj
technologii informacyjnej w ciggu ostatniej dekady, zaowocowaty powstaniem setek tysiecy
produktow w postaci oprogramowania na globalnym rynku'. W celu zaspokojenia potrzeb
swoich klientow producenci oprogramowania tworzg coraz bardziej ztozone i wyrafinowane
aplikacje. Przedsigbiorstwa informatyczne czg¢sto stosuja wyspecjalizowane narzedzia
1 podejscia, ktére wspomagaja procesy rozwoju nowego produktu z zakresu branzy IT,
jak np. zwinne metodyki zarzadzania projektami czy systemy kontroli wersji.

Stale rosngca ilo$¢ aplikacji oraz ich wysoka dostepno$é w dobie XXI wieku? zainicjowaty
szerszy zakres potrzeb i wymogoéw jakosciowych od uzytkownikéw oprogramowania.
Za wyznacznik jako$ci produktu informatycznego zazwyczaj rozumie si¢ jego uzytecznosc,
czyli funkcjonalnos$¢ i1 tatwos¢ obstugi interfejsu aplikac;i.

Przedsigbiorstwa IT szukaja coraz nowszych rozwigzan dystrybuowania swoich
produktow. Juz w latach 90. zauwazono ogromny potencjat Internetu w procesach dystrybucji
nowych produktéw do klientéw. Stosowanie witryn internetowych do zamawiania produktow
w trybie on-line przyniosto producentom szereg korzysci w zakresie bardziej skutecznego
marketingu, lepszej komunikacji z klientem, a takze obnizenia kosztow dystrybucji
i sprzedazy®. Rozprzestrzeniajacy sie dostep do Internetu na $wiecie spowodowat powstanie
nowego rynku produktow wirtualnych, do ktérych =zalicza si¢ produkty w postaci
oprogramowania i ushug sprzedawanych oraz dystrybuowanych za posrednictwem sieci
internetowej*. Dostarczanie zakupionego oprogramowania lub ushug z wykorzystaniem
Internetu, gdzie kupujacy moze pobra¢ gotowy produkt lub otrzymac zakupiong ustuge on-line,
okre$la sie¢ mianem dystrybucji cyfrowej’. Dzigki dystrybucji cyfrowej klient otrzymuje swoj
produkt po dokonaniu zakupu i pobraniu go z sieci, a zatem czas dostarczenia produktu zalezy
wylacznie od predkosci tacza internetowego klienta. Istnieje szereg korzysci wynikajacych ze
stosowania dystrybucji cyfrowej, zaréwno dla producenta, jak i klienta’. Producent moze
zredukowac koszty transportu produktu, a takze wyeliminowa¢ koszty zwigzane z logistyka

opakowania, poniewaz produkty maja charakter wirtualny, w postaci zbioru uporzadkowanych

! Sordi J.O., Nelson R.E., Meireles M., Silveira M.: Development of digital products and services: Proposal of
a framework to analyze versioning actions. “European Management Journal”, Vol. 34, Iss. 5, p. 564.

2 De Pourbaix P.: Internet jako kanat dystrybucji. Handel Wewngtrzny. Rynek, przedsigbiorstwo, konsumpcja,
marketing. Instytut Badan, Rynku, Konsumpcji i Koniunktur, Tom 2. Maj-Czerwiec, Warszawa 2013.

3 Gurau C., Ranchhod H.: Internet-enabled distribution strategies. “Journal of Information Technology”, Vol. 14,
1999, p. 334.

4 Nylen D., Holmstrom J.: Digital innovation strategy: A framework for diagnosing and improving digital product
and service innovation. “Business Horizons”, Vol. 58, 2015, p. 60.

> Moorhouse J.C.: Property Rights, Technology, and Internet Distribution. “Journal of Technology Transfer”,
Vol. 26,2001, p. 351-352.

6 Jelonek D.: Wybrane zrodta 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.
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danych’. Natomiast klienci mogg w szybki sposob otrzymaé swoj produkt oraz aktualizowaé
go przy uzyciu Internetu, o ile producent bedzie wydawac¢ do niego rozszerzenia usprawniajace
jego funkcjonalnos¢.

Nowoczesne platformy internetowe, takie jak platforma Steam, umozliwiaja przedsig-
biorstwom z branzy IT udoste¢pnianie tysiecy wirtualnych produktéow w postaci oprogramo-
wania. Dodatkowo producenci aplikacji moga zastosowa¢ usluge wczesnego dostepu do
produktu 1 stworzy¢ sie¢ komunikacji z grupa swoich potencjalnych klientéw. Wymiana
wiedzy zachodzaca pomigdzy klientem a producentem moze wywiera¢ znaczacy wplyw na
proces rozwoju nowego produktu. Do tej pory przeprowadzono badania nad potencjatem ustugi
wczesnego dostepu z perspektywy klienta®. Natomiast w niniejszym opracowaniu
zaprezentowano wyniki badan przeprowadzonych na producentach oprogramowania, ktorzy
wykorzystali ustuge wczesnego dostepu do produktu platformy Steam, w celu kooperacyjnego

rozwijania swojego oprogramowania z klientem.

2. Dystrybucja cyfrowa na przykladzie platformy internetowej Steam

Internet stanowi tani kanal dystrybucji szerokiej gamy produktow w postaci oprogramo-
wania, filmow, muzyki oraz innych ustug i danych. Istnieja dwa rodzaje kanatéw dystrybucji
produktow 1 ushug za posrednictwem Internetu. Pierwszy z nich polega na wykorzystaniu
serwerow, z ktorych uzytkownicy pobierajg aplikacje. Drugi opiera si¢ na wykorzystaniu sieci
typu Peer-to-Peer, w ktorych transmisja danych zachodzi z udziatem wielu uzytkownikow
obustronnie, tzn. uzytkownicy udostgpniaja i pobieraja dane migdzy soba w tym samym
czasie’.

Badania z 2015 roku wskazuja, ze konsumenci wyszukujacy informacji o produktach
w sieci coraz czeciej sktaniajg sie do ich kupna za posrednictwem sklepow internetowych!®.
Klienci decyduja si¢ na zakup produktu w sieci, gdy sa spelnione ich wymagania w postaci
nastepujacych wartosci: satysfakcja z szybkiego zakupu i1 dostepnosci do produktu, tatwosé
uzycia interfejsu sklepu on-line, niezawodnos¢ produktu (produkt nie przychodzi uszkodzony,
np. wadliwy no$nik CD), a takze zbior indywidualnych potrzeb, unikalnych dla kazdego

klienta. Mozna zatem powiedzie¢, ze producenci przeniesli klienta z konca taficucha dostaw do

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

8 Liebert F.: Ustuga wczesnego dostepu do produktu w dystrybucji cyfrowej z perspektywy klienta na przykladzie
platformy internetowej Steam. Zeszyty Naukowe Politechniki Slaskiej, z. 89. Gliwice 2016, s. 266.

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

10 Bhatnagar A., Papatla P.: Increasing online sales by facilitating spillover shopping. “Journal of Retailing and
Consumer Services”, No. 29, 2015, p. 65-69.
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jego poczatku, w celu zbudowania dodatkowej wartosci'!. Wzrost zainteresowania sprzedaza
internetowa przyczynit si¢ rowniez do dynamicznego rozwoju platformy Steam, oferujace;j
produkty z branzy gier wideo.

Platforma internetowa Steam stanowi aplikacje oferujaca tysigce produktéow za
posrednictwem dystrybucji cyfrowej!'?. Serwis Steam powstat z inicjatywy amerykanskiego
przedsigbiorstwa Valve Software, ktore specjalizuje si¢ w produkcji oprogramowania w postaci
gier komputerowych oraz dodatkowego oprogramowania edytorskiego powigzanego z branzg
gier wideo. Platforma powstata w 2002 roku, podczas dystrybucji nowych narzedzi
i aktualizacji do gry komputerowej Counter-Strike. Platforma w do$¢ szybkim czasie
rozszerzyla zakres swojej funkcjonalnosci, dzigki czemu przeobrazita si¢ w kompleksowa
aplikacje, umozliwiajaca handel oprogramowaniem z wykorzystaniem indywidualnych kont
uzytkownikow. Aplikacja jest dostepna globalnie, w kazdym miejscu na swiecie z dostepem do
Internetu i1 zostata przettumaczona na 21 jezykow. W ofercie sklepu platformy Steam znajduje
si¢ ponad 7000 gier komputerowych i programoéw, dla spotecznosci, ktorej liczebnos¢ wynosi
ponad 100 milionéw aktywnych uzytkownikdow.

Na platformie Steam istnieja dwie opcje dystrybucji nowego oprogramowania od strony
producenta'®. Pierwsza z nich jest tzw. Steamworks, ktéry stanowi dodatkowa platforme do
tworzenia gier niezaleznych, sprz¢zona z systemem Steam Greenlight. Tego typu rozwigzanie
cieszy si¢ duza popularno$cig wsrod tworcéw niezaleznych, poniewaz sa oni zwolnieni
z jakichkolwiek dodatkowych optat 1 procedur licencyjnych. W przypadku duzych produke;i,
gier 1 programow o duzym nakladzie finansowym, realizowanych przez profesjonalne
przedsigbiorstwa inzynierii oprogramowania, gry dystrybuowane s3 przy uzyciu Steam
Distribution. W tym przypadku producent gry lub programu kontaktuje si¢ bezposrednio
z przedstawicielami biznesowymi platformy Steam, aby podpisa¢ odpowiednie umowy
1 licencje wymagane do umieszczenia produktu w sklepie Steam.

Ciekawym rozwigzaniem do wdrazania nowych gier 1 programéw na platforme¢ Steam jest
wspomniany system Steam Greenlight, ktory zostal wprowadzony w 2012 roku. System
wykorzystuje pomoc spotecznosci do wybierania nowych gier do wydania na platformie Steam.
Producenci zamieszczaja informacje promocyjne w postaci zrzutow ekranu czy filmow ze
swoich 1 poszukuja wsparcia ze strony spoteczno$ci, aby ich gra zostala przeznaczona do
dystrybucji. Uzytkownicy platformy Steam dokonujg oceny, czy dany program lub gra spetnia
minimalne wymagania jakosciowe, by dostac si¢ do oferty sklepu Steam.

Serwis Steam, rozumiany réwniez jako platforma Steam, stanowi zatem kompleksowa
aplikacje komputerowa, stuzaca do masowej dystrybucji oprogramowania z wykorzystaniem

Internetu. Jako aplikacja moze by¢ rozumiana w formie zaawansowanej e-dziatalnosci, ktora

! Starostka-Patyk M.: Rola klienta w e-dziatalno$ci firmy, [w:] Januszewski A. (red.): Studia i materiaty polskiego
stowarzyszenia zarzadzania wiedza. Polskie Stowarzyszenie Zarzadzania Wiedza, Bydgoszcz 2004, s. 57.

12 Opis Platformy Steam: http://store.steampowered.com/about/, 14.11.2016.

13 Dystrybucja oprogramowania w Steam: http://www.valvesoftware.com/business/. 22.11.2016.
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zarzadza 1 nadzoruje przedsigbiorstwo Valve Software. Funkcje platformy Steam z podziatem

funkcjonalnosci dla klienta i producenta zawarto w tabeli 1.

Tabela 1
Podziat funkcjonalnos$ci platformy Steam na klienta i producenta
Funkcje platformy Steam
Funkcje z perspektywy klienta Funkcje z perspektywy producenta
e Kupno i pobieranie programéw i gier w dystrybucji | e Sprzedaz programow i gier w dystrybucji cyfrowej
cyfrowej w sklepie Steam w sklepie Steam
e Dostep do automatycznych aktualizacji do aplikacji | e Udostgpnianie aktualizacji do aplikacji
® Mozliwos$¢ skorzystania z Warsztatu Gier ¢ Informowanie uzytkownikéw oprogramowania
(tworzenie wlasnych aktualizacji do aplikacji) o aktualizacjach i zmianach produktow
e Mozliwos¢ komunikacji gtosowej i tekstowe;j e Wdrazanie produktu do sprzedazy za
z innymi uzytkownikami za posrednictwem posrednictwem podserwisu Steamworks —
wbudowanego komunikatora Steam Greenlight lub Steam Distribution
e Obserwowanie aktywnosci oraz statusu innych ¢ Gromadzenie ocen i feedbacku o produktach
uzytkownikow od strony klienta
® Mozliwoé¢ oceniania i komentowania produktow ® Mozliwoé¢ uruchomienia ustugi wezesnego
w Centrach Spotecznosci dostepu do produktu
e Archiwizowanie programow i gier w postaci e Prowadzenie poradnikow i kanatow wsparcia
wirtualnej biblioteki uzytkownika dla uzytkownikéw oprogramowania
e Mozliwos¢ komunikacji z klientem na forach
spoteczno$ciowych

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie: http://store.steampowered.com/, 22.11.2016.

3. Wczesny dostep do produktu w platformie internetowej Steam

Usluga wcezesnego dostepu do produktu polega na udostepnianiu klientom uzytkowym
robocze] wersji oprogramowania od strony producenta. Zgodnie z witryng internetowa
platformy Steam za definicj¢ ustugi wezesnego dostepu rozumie si¢ natychmiastowy dostep do
aplikacji tworzonych we wspolpracy ze spotecznoscia uzytkownikow, w tym przypadku graczy
komputerowych'*. Dziatanie wczesnego dostepu do oprogramowania opiera sie glownie na
testowaniu przez klientow roboczej wersji oprogramowania, a nastepnie przestaniu swoich
uwag bezposrednio do producenta za pomocg platformy Steam.

Przy tworzeniu aplikacji komputerowych stosuje si¢ rdézne podej$cia do produkowania
oprogramowania. Za klasyczne podejscie uznaje si¢ tzw. Waterfall Software Development,
ktore polega na sekwencyjno-kaskadowym realizowaniu poszczegdlnych zadan, a tym samym
kolejno nastgpujacych po sobie czesci uzytkowych aplikacji. W tym przypadku zakres projektu
informatycznego nie moze ulec zmianie, a cato$¢ realizowanych prac odbywa si¢ wedlug $cisle
ustalonego planu'®. Przeciwienstwem takiego rozwigzania jest podejécie zwinne, tzw. Agile

Software Development, ktore w nawigzaniu do zwinnego zarzadzania projektem umozliwia

14 Ustuga Wezesnego Dostepu — Early Access FAQ, http:/store.steampowered.com/earlyaccessfaq/, 14.11.2016.
15 Palmquist S.M., Lapham M.A.: Parallel Worlds: Agile and Waterfall Differences and Similarities. Carnegie
Mellon University. Software Engineering Institute, 2013, p. 10.
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dynamiczne wprowadzanie zmian w zakresie projektu, przy z goéry ustalonych zasobach
i czasie'®. Za kluczowe cechy zwinnego zarzadzania projektem wytworzenia nowego
oprogramowania uwaza si¢: nastawienie na satysfakcje klienta, ciggla komunikacje
z uzytkownikiem koncowym oraz iteracyjne (zwane réwniez przyrostowym) podejscie do
tworzenia aplikacji. Mozna zatem stwierdzi¢, ze ustuga wczesnego dostepu moze stanowic
narzedzie do zawierania interakcji i sprzezen zwrotnych pomiedzy klientem uzytkowym
a producentem aplikacji.

Od strony uzytkownika usluga wczesnego dostepu do produktu jest udostgpniania na
platformie Steam w formie specjalnej listy produktéw. Niekiedy produkty we wczesnym
dostepie sg oferowane za darmo, co ma sktoni¢ potencjalnych klientoéw uzytkowych do kupna
petnej wersji oprogramowania w przysziosci. Producenci stosuja rdzne strategie cenowe dla
produktow oferowanych we wczesnym dostepie. Z reguty ceny tego typu produktow sa nizsze
w porownaniu ze $rednig ceng petnej wersji gry lub programu. Istnieja jednak przypadki, gdy
za wcezesny dostep producenci wymagaja od klientdow uiszczenia znacznie wyzszej oplaty za
niedokonczony produkt w poréwnaniu z jego finalng wersja. Takie zjawisko polega na
uhonorowaniu klienta dostgpem do produktu przed jego oficjalng premierg na rynku. Producent
czerpie korzysci finansowe w postaci kapitatu za robocze wersje produktu, dzigki czemu moze
pozyska¢ dodatkowe fundusze na jego dalszy rozwo;.

Z punktu widzenia producenta ustluga wczesnego dostgpu umozliwia rozwijanie produktu
przy Scistej wspotpracy z klientem uzytkowym. W inzynierii oprogramowania takie zjawisko
nosi nazwe tzw. kooperacji klienta z deweloperem'’. Budowanie trwatych relacji pomiedzy
produkujacym a kupujacym ma kluczowe znaczenie przy zwigkszaniu jako$ci tworzonego
oprogramowania. Korzysci dla klienta i producenta, wynikajace ze stosowania ushugi

wczesnego dostepu, zamieszczono w tabeli 2.

Tabela 2
Podziat korzys$ci ptynacych z zastosowania ustugi wezesnego dostepu
KorzyS$ci wynikajace z wykorzystania uslugi wezesnego dostepu na platformie Steam

Z perspektywy klienta Z perspektywy producenta
Mozliwo$¢ bycia jednym z pierwszych Mozliwo$¢ kontaktowania si¢ z klientami
uzytkownikéw oprogramowania i prowadzenia dyskusji o produkcie
Mozliwo$¢ kontaktowania si¢ z producentem Aktualizowanie oprogramowania w trybie
i dyskutowania o oprogramowaniu dobrowolnym, wedlug indywidualnych potrzeb
Wplyw na jako$¢ produktu w wyniku zglaszania Wzrost jako$ci produktu za posrednictwem btedow
jego btedow do producenta i pomystow zglaszanych od klientow
Posrednie lub bezposrednie uczestnictwo w rozwoju . .

. Walory i aspekty marketingowe
oprogramowania

Zrédlo: Liebert F.: Usluga wczesnego dostepu do produktu w dystrybucji cyfrowej z perspektywy
klienta na przyktadzie platformy internetowej Steam. Zeszyty Naukowe Politechniki Slaskiej,
z. 89. Gliwice 2016, s. 264.

16 Highsmith J.: APM: Agile Project Management. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty. Mikom, Warszawa 2005,
s. 35.
17 O’Neill E.: User-Developer Cooperation in Software Development. Springer-Verlag, London 2001, p. 1-2.
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Ustuga wczesnego dostepu polega na pelnoprawnym zakupie catego produktu i nie powinna
by¢ mylona z przedsprzedaza. Po dokonaniu optaty przez klienta uzytkowego ma on prawo do
pobierania wszystkich przysztych wersji oprogramowania. Innymi stowy, kupno oprogramo-
wania we wczesnym dostepie jest rtOwnowazne z zawarciem licencji i praw do produktu. Wazne
jest, aby zaznaczy¢, ze klient uzytkowy kupuje wezesnie udostepniony, niedokonczony produkt
na wlasne ryzyko. Zdarzajg si¢ sytuacje, w ktorych rozwijany produkt nie spetnia wymagan
jakosciowych klientow 1 spotecznosci uzytkownikow, przez co proces produkcyjny moze ulec

zaniechaniu.

4. Model badawczy i hipotezy badawcze

Na podstawie rozwazan z rozdziatu trzeciego mozna sformutowa¢ nast¢pujacy problem
badawczy w postaci pytania: ,,Jakie korzy$ci czerpig producenci oprogramowania z ustuga
wczesnego dostepu przy rozwoju nowego produktu na platformie internetowej Steam?” W celu
zweryfikowania tak postawionego problemu badawczego opracowano model badawczy,
weryfikujacy potencjat ustugi wezesnego dostepu z perspektywy producenta oprogramowania,

ktory przedstawiono na rysunku 1.

FUNKCIJE PLATFORMY STEAM KORZYSCI DLA PRODUCENTA
OPROGRAMOWANIA

DYSTRYBUCIA CYFROWA

H1 WSPARCIE ZWINNEGO
WYTWARZANIA APLIKACII

ZWIEKSZENIE JAKOSCI

v

USLUGA
WCZESNEGO DOSTEPU FINALNEGO PRODUKTU
DO PRODUKTU
H3 LEPSZA KOMUNIKACIA
::> Z KLIENTEM
I%:> REDUKCIA KOSZTOW
MARKETINGOWYCH

Rys. 1. Model badawczy do badan nad ustuga wezesnego dostepu z perspektywy producenta IT
Zrodto: Opracowanie wlasne.

Ustuga wczesnego dostepu z dystrybucjg cyfrowa ma za zadanie przynosi¢ okreslone
korzysci dla producentdw aplikacji. Poprzez korzysci dla producenta oprogramowania rozumie
si¢: lepsza komunikacje z klientem (tutaj rozumiane jako ilo$¢ zachodzacych interakcji
pomiedzy nimi), redukcje kosztow marketingowych, wsparcie zwinnego wytwarzania

aplikacji, zwigkszenie jakosci finalnego produktu. Ponadto w badaniach nalezy rowniez
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zwréci¢ uwage na ilo$¢ projektéw zakonczonych sukcesem, w ktorych wykorzystano ustuge
wczesnego dostepu. Warty sprawdzenia bedzie tez wptyw wezesniejszego dostepu do produktu
na czas trwania projektu wytworzenia nowej aplikacji informatycznej. Nalezy zaznaczy¢,
ze w proponowanym modelu badawczym pomiary beda dokonywane z perspektywy
producenta, a nie klienta. Poszczegdlne elementy modelu badawczego zostaly opracowane
na podstawie funkcji i korzysci platformy Steam.

Celem badan jest weryfikacja, czy ustuga wczesnego dostepu do produktu niesie ze sobg
okreslony zbior korzysci dla producentéw oprogramowania. Do modelu badawczego
sformutowano nastepujace hipotezy badawcze:

1. Hipoteza 1: Usluga wczesnego dostepu do produktu wplywa pozytywnie na zwinne

wytwarzanie aplikacji (Agile Software Development 1 Agile Project Management).

2. Hipoteza 2: Usluga wczesnego dostepu do produktu wptywa pozytywnie na jakosé

finalnego produktu w postaci oprogramowania.

3. Hipoteza 3: Usluga wczesnego dostepu do produktu wplywa pozytywnie na

komunikacje producenta z klientem.

4. Hipoteza 4: Ustuga wczesnego dostepu do produktu redukuje koszty marketingowe

poprzez promocje nowego produktu od wczesnej fazy produkcyjne;.

Model badawczy ma za =zadanie sprawdzi¢ poprawnos¢ wymienionych hipotez
badawczych, a tym samym zweryfikowaé prawdziwos¢ korzysci 1 ogdlnego potencjatu ustugi
wczesnego dostgpu z punktu widzenia producenta. W zwigzku z tym grupe badawcza musza
stanowi¢ producenci oprogramowania, korzystajacy z dystrybucji cyfrowej platformy Steam,

ktérzy zastosowali ustuge wezesnego dostepu do produktu przy rozwoju swojej aplikacji.

5. Analiza wynikow badan

Do tej pory ponad kilkuset producentéw skorzystato z ustugi wczesnego dostepu przy
rozwoju nowego produktu'®. W roku 2014 zauwazono, ze tylko 25% gier i programéw
tworzonych z wykorzystaniem wczesnego dostepu zostato ukonczonych z sukcesem. Dos¢
czesto projekty nowych gier koncza si¢ niepowodzeniem przez brak porozumienia migdzy
klientem uzytkowym a producentem w kwestii wymagan jako$ciowych wzgledem finalnej
wersji produktu.

Badania ankietowe przeprowadzono w 2016 roku na grupie badawczej 53 producentow
oprogramowania, korzystajacych z ustugi wezesnego dostgpu do produktu na platformie Steam.

Narzedzie badawcze mialo forme ankiety internetowej, sktadajacej sie z 12 pytan.

18 Statystyki Ustugi Wczesnego Dostepu Platformy Steam z 2014 roku: http://www.gamesindustry.biz/articles/
2014-11-13-early-access-popularity-growing-but-only-25-percent-have-released-as-a-full-game, 23.11.2016.
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Na wstepie respondenci mieli odpowiedzie¢ na pytanie czy projekt gry komputerowe;j
realizowanej z wykorzystaniem ustugi wczesnego dostepu zostal zakonczony sukcesem.
Jak si¢ okazuje, jedynie 38% producentow wdrozyto finalng wersje produktu do sklepu Steam.

W kolejnym pytaniu zapytano, czy producenci oprogramowania sg sklonni ponownie
skorzysta¢ z ushugi wczesnego dostepu w przysztych projektach nowego oprogramowania.
Prawie polowa (47%) odpowiedziala, ze tak, natomiast pozostala czg¢s¢ ankietowanych
stwierdzila odpowiednio: nie (26%) oraz trudno powiedzie¢ (27%).

Nastepne pytanie ankietowe dotyczylo wykorzystywanej metodyki wytwarzania oprogra-
mowania. Producenci mieli do wyboru trzy warianty: metodyke zwinng (Agile Software
Development), metodyke sekwencyjno-kaskadowa (Waterfall Software Development) oraz
metodyke hybrydowa (polaczenie pozostalych metodyk lub wlasne rozwigzania stosowane
w zakresie rozwoju nowego oprogramowania). Najpopularniejsza okazata si¢ by¢ metodyka
zwinna (55% ankietowanych), a najmniej sekwencyjno-kaskadowa (17% ankietowanych).
Hybrydowe 1 wlasne rozwigzania stanowily 28% odpowiedzi.

W celu zweryfikowania hipotezy nr 1 zapytano respondentdéw, czy ustuga wczesnego
dostepu do produktu pomogla usprawnié procesy zwinnego podejscia produkowania
oprogramowania, w przypadku gdy przedsigbiorstwo stosowatlo metodyki zwinne. Az 60%
ankietowanych odpowiedziato, ze usluga wczesnego dostepu znacznie usprawnita procesy
produkcyjne, a 23% respondentow stwierdzito, ze wezesny dostgp miat zar6wno pozytywny
jak 1 negatywny wptyw na proces produkcyjny. Negatywng opini¢ na ten temat wyrazito 17%
ankietowanych. W zwigzku z tym mozna przyja¢ hipoteze nr 1 za prawdziwa.

Do zweryfikowania hipotezy nr 3 uzyto dwoch pytan ankietowych. W pierwszym
respondenci mieli za zadanie odpowiedzie¢, czy ustuga wczesnego dostepu zapewnita lepsza
komunikacje z klientem przy wspottworzeniu produktu. Jak wynika z odpowiedzi, az 55%
ankietowanych uwaza, ze komunikacja z klientem ulegla znacznej poprawie. Ponadto 38%
respondentow zaobserwowalo jedynie czg¢Sciowe usprawnienia w przeplywie informacji
z klientem, natomiast 8% producentoéw w ogoéle nie zauwazylo jakiejkolwiek poprawy. Drugim
pytaniem weryfikujacym hipoteze nr 3, zakladajaca pozytywny wpltyw ustugi wczesnego
dostepu na lepsza komunikacj¢ z klientem, byto pytanie, w ktérym producenci oprogramowania
mieli wskaza¢ kluczowe dla producenta oprogramowania czynniki zwigzane z zastosowaniem

ustugi wczesnego dostepu do produktu. Odpowiedzi przedstawiono na rysunku 2.
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Rys. 2. Kluczowe dla producenta oprogramowania czynniki zwigzane z korzystaniem z ustugi wczes-
nego dostepu do produktu
Zrbdto: Opracowanie wlasne.

W nastgpnym pytaniu poproszono respondentoéw o prob¢ zdefiniowania ustugi wczesnego
dostepu w odniesieniu do niesionych przez nig korzysci. Najczesciej padajaca odpowiedza byto
podejscie projakosciowe (42%) oraz innowacyjne rozwiazanie, polegajace na kooperacyjnym
tworzeniu produktu (34%), co przedstawiono na rysunku 3. W odniesieniu do przedstawionych

wynikow mozna przyjaé hipoteze nr 2 za prawdziwa.

50% 42%
40% 34%
30% 19%
20%
10% - 6%
0% T T
Podejscie Innowacyjne Zrédto Narzedzie
projakosciowe w rozwigzanie, dofinansowania marketingowe
rozwoju nowego polegajace na projektu
produktu kooperacyjnym

tworzeniu produktu

Rys. 3. Proba zdefiniowania ustugi wezesnego dostepu przez producentow
Zrédto: Opracowanie wihasne.

Jak przedstawiono na rysunku 3, ustuga wczesnego dostepu jest postrzegana jako narzedzie
marketingowe tylko przez 6% ankietowanych. W celu zweryfikowania hipotezy nr 4
producenci gier zostali zapytani, czy ustluga wczesnego dostepu redukuje koszty marketingowe

1 wptywa korzystnie na procesy promocyjne produktu (rysunek 4).
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Rys. 4. Odpowiedz ankietowanych na pytanie o redukcje kosztow marketingowych
Zrédto: Opracowanie wlasne.

Az 70% ankietowanych odpowiedzialo, ze usluga wczesnego dostepu nie redukuje
kosztéw marketingowych. Doktadnie 21% badanych stwierdzito, ze ustuga wezesnego dostepu
zamiast redukowaé, generuje dodatkowe koszty promocyjne, ktére moga wynikaé
m.in. z konieczno$ci zmian tematyki produktu. Mozna zatem odrzuci¢ hipoteze nr 4, w ktorej
zatozono korzystng redukcj¢ kosztow marketingowych na rzecz producenta.

Tak zaprezentowane wyniki badan potwierdzaja wigkszo$¢ korzysci ptynacych z korzystania
z ushugi wezesnego dostepu do produktu podczas wytwarzania nowych gier komputerowych
czy programow. W jednym z pytan zapytano respondentdow o przyczyny niepowodzen
projektow nowych produktow, w ktorych skorzystano z wustugi wczesnego dostgpu.
Do najczestszych odpowiedzi zaliczono wypalenie si¢ potencjatu produktu juz w wersji

roboczej (63%) oraz negatywne oceny ze strony klientow uzytkowych (41%).

Whioski

W artykule wykazano potencjat ustugi wczesnego dostgpu do produktu dla producenta,
wykorzystywane] przy rozwoju nowego oprogramowania na internetowej platformie Steam.
Przeprowadzona analiza wynikow badan prowadzi do sformulowania nastepujacych
wnioskow:

1. Ushuga wezesnego dostepu do produktu przynosi producentom oprogramowania szereg
okreslonych korzysci. Do jednych z nich zalicza si¢ poprawe jakosci tworzonego
produktu. Interakcje zachodzace z klientem testujacym wersj¢ robocza produktu moga
pozytywnie wptyna¢ na funkcjonalno$¢ i atrybuty tworzonego oprogramowania.

2. Jak potwierdzily wyniki badan, usluga wczesnego dostepu usprawnia zastosowanie
zwinnych metodyk w wytwarzaniu oprogramowania. Zmienny zakres projektu nowego

oprogramowania ma istotne znaczenie w usludze wczesnego dostepu.
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3. Wczesny dostgp umozliwia przedsiebiorstwom informatycznym utworzenie sieci
powigzan z klientami za posrednictwem modutow spotecznosciowych wbudowanych
w platforme Steam. Sprzezenia zwrotne migdzy klientem a producentem oraz wymiana
wiedzy maja korzystny wptyw na proces produkcyjny.

4. Producenci oprogramowania nie przywigzuja zbytniej wagi do ustugi wczesnego
dostepu jako narzedzia zapewniajgcego redukcje kosztow 1 naktadow marketingowych.
Przedsi¢biorstwa informatyczne postrzegaja ustuge wczesnego dostepu raczej
z perspektywy innowacyjnego rozwigzania do budowania wartosci klienta.

5. Najczestsza przyczyng niepowodzen projektow uruchomienia nowego produktu
w postaci gier lub oprogramowania z wykorzystaniem ustugi wczesnego dostgpu do
produktu jest negatywne wsparcie ze strony potencjalnych klientow, a takze wypalenie
si¢ produktu przed jego premiera.

Nalezy rozwazy¢ dalsze badania, uwzgledniajace przyczyny niepowodzen projektow

uruchomienia nowego produktu z zastosowaniem ustugi wczesnego dostepu. Az potlowa
projektow nowego oprogramowania, w ktorych uzyto wczesnego dostepu, konczyta sie

niepowodzeniem. Przedstawione wyniki badan tylko powierzchownie zbadaty ten fenomen.
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