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Ekonomiczna analiza konkurencji o uwage na przykladzie sektorow cyfrowej rozrywki
“Konkurujemy (i przegrywamy) predzej z Fortnitem niz z HBO.”

- Netflix w liscie do akcjonariuszy, 2019 (ttum. wiasne)

Rozszerzajgc swoje ushugi na kolejne kraje, Netflix urzekt konsumentoéw tatwoscig uzytkowania, relatywnie
niskimi kosztami i scentralizowanym dostgpem do szerokiego katalogu tresci. Dzi$ jednak, przestrzen
streamingowa wspoéldzielona jest przez Netflixa, Amazon Prime Video, HBO GO, Hulu, AppleTV+,
Disney+ oraz szereg innych serwiséw, z kolejnymi zapowiedzianymi juz na przyszly rok. Ku rosngcemu
niezadowoleniu uzytkownikow, kazdy z dostawcoéw ekskluzywnie oferuje wlasne, przykuwajace uwage,
tresci zwigkszajac zarowno ceng dostepu do catosci jak i czas, ktory uzytkownik musi poswigci¢ wybierajgc
z coraz szerszego wachlarza oferowanych ustug.

Podobne zjawiska zachodza takze w innych sektorach rozrywki cyfrowej, ale zmiang ktéra przyémiewa te
procesy jest stopniowe zatarcie granic migdzy tymi sektorami. Stale zwigkszajaca si¢ ilo$¢ dostgpnych tresci
poteguje problem niedoboru uwagi — wynikajacego wprost z ograniczonego zasobu czasu. W konsekwencji,
kazdy nowy tytul musi zdoby¢ uwage uzytkownika kosztem pozostatych tresci, niezaleznie od sektora
rozrywki cyfrowej z ktorego si¢ wywodza!

Wynikiem zmian jest postepujace przejscie z podzialu na wiele sektorow rozrywki z wewngtrzna rywalizacja
o pieniadze na ogdlng migdzysektorowsg konkurencj¢ o ograniczong uwage. Napedza to trzy szerokie
procesy: organizacje rynku, w ktorym pojawienie si¢ nowych tresci moze mie¢ bezposredni wplyw na sukces
innych tytulow; strategie firm i1 sposdob wykorzystywania przez nie technologii do pozyskiwania i
utrzymywania uwagi konsumentéw; oraz zmiany samych konsumentow oraz ich obaw wobec sposobow
korzystania z ich danych. Mimo zlozonoS$ci zachodzacych zmian, obszar ekonomii uwagi nie doczekat si¢
poki co wielu prac akademickich na swoj temat.

Celem projektu jest wypracowanie nowej wiedzy w zakresie zmian zachodzacych w sektorach cyfrowej
rozrywki. Odpowiemy na pytanie czy rzeczywiscie osiggneliémy granice dostepnej uwagi oraz co do stopnia
miedzysektorowej rywalizacji o ten zasob. W tym kontekScie, sprawdzimy czy pandemia COVID-19
wplyneta na obserwowane zalezno$ci. Zbadamy takze to czy firmy przyciagaja uwage do swoich marek i
utworow zaleznych i czy uwaga ta daje si¢ nastgpnie przekierowac¢ na monetyzowang dziatalno$¢. Kolejnym
obszarem badan bedzie stosunek konsumentow/ek do prywatnosci swoich danych, jak i wycena tego jakie
ustugi moga przekona¢ konsumentow/ki do poswigcenia ich uwagi.

Badania zostang oparte na danych zebranych bezposrednio z Internetu za pomoca narzedzi stworzonych
specjalnie na potrzeby wymienionych celdéw badawczych. Zbidr zostanie uzupelniony danymi zakupionymi
od zewnetrznych firm zbierajacych dane o rynku cyfrowej rozrywki. Przeprowadzimy takze eksperymenty
laboratoryjne, terenowe oraz badania oparte o ankiety, majace na celu poznanie preferencji uzytkownikoéw w
zakresie prywatno$ci. Do przeanalizowania danych zgromadzonych w ramach projektu wykorzystane
zostang nowoczesne metody modelowania ekonometrycznego i analizy statystyczne;j.

Wyniki badan poszerza aktualny stan wiedzy z zakresu ekonomii uwagi i wpltywu jej elementow na
spoleczenstwo i rynki. Rezultaty pracy zostang opublikowane na tamach czasopism akademickich, jak i
zaprezentowane na konferencjach migdzynarodowych. Bedziemy takze na biezaco informowac o naszych
wynikach i wystapieniach za posrednictwem mediéw spotecznosciowych tak aby wyniki naszych prac
dotarly takze do szerszej publiki zainteresowanej tematyka projektu.



