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PROBLEM RZADKOSCI W INTERNECIE

Wprowadzenie

Od mniej wigcej dwoch dekad panuje tendencja do digitalizacji stosunkow
spotecznych w zasadzie w wigkszo$ci kontekstow dziatalnosci ludzkiej. Jest to
zwiazane z ksztaltowaniem si¢ spoleczenstwa informacyjnego oraz szybkim
rozwojem mozliwos$ci technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK). Zmiany
w formie i zakresie komunikacji migdzyludzkiej, wywotane zastosowaniem
nowych mediow — takich jak Internet, wptywaja na kulturg, psychike
i oczywiscie gospodarke.

Obserwujemy przeniesienie dziatan gospodarczych na cyfrowe platformy
komunikacji. Zjawisko to mozna okres$li¢ mianem wirtualizacji, czyli odwzoro-
wania w pamigci komputerow realnych obiektow, a w tym przypadku rowniez
procesow. W wymiarze ekonomicznym wirtualizacji poddawane sg rynki, finan-
se, procesy produkcyjne i same produkty. Poprzez sieci TIK, ktore mozna spro-
wadzi¢ do szeroko rozumianego Internetu, przeptywaja cyfrowe dokumenty,
dokonywane sa transfery kapitatowe, zawierane sa transakcje kupna/sprzedazy
oraz dystrybuowane sa cyfrowe produkty informacyjne.

Ten nowy obraz gospodarki Don Tapscott okreslal mianem gospodarki cy-
frowej', Carl Shapiro i Hal R. Varian — gospodarka sieciowa lub informacyjna’,
a Kevin Kelly po prostu ,,nowa™. W zasadzie wszyscy teoretycy i propagatorzy
zajmujacy si¢ wykorzystaniem nowoczesnych technologii w gospodarce swoje
rozwazania prowadza wokot kwestii usieciowienia struktur i cyfryzacji informa-
cji. Poglady odnosnie do wptywu wyzej wymienionych czynnikoéw na rozwdj
gospodarki ewoluowaty od skrajnie optymistycznych do zdecydowanie bardziej
krytycznych.

! Por. D. Tapscoot, Gospodarka cyfrowa. Nadzieje i niepokoje Ery Swiadomosci Systemowej,
Bussines Press, Warszawa 1998, s. 6-10.

2 Por. C. Shapiro, H.R. Varian, Potega informacji. Strategiczny przewodnik po gospodarce cyfro-
wej, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2007, s. 13-15.

3 Por. K. Kelly, Nowe reguly nowej gospodarki. Dziesie¢ przetomowych strategii dla §wiata pota-
czonego siecia, WIG-Press, Warszawa 2001, s. IX-X.
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Rudiger Dornbusch na tamach ,,The Wall Street Journal” wyrazat poglady
0 niepohamowanym rozwoju gospodarczym Stanéw Zjednoczonych i progno-
zowal wieloletnia prosperity zwiazana z technologicznym cudem®. Bylo to
w 1998 roku, czyli niecate dwa lata przed pgknigciem tzw. internetowej banki
spekulacyjnej’. Mniej wigcej w tym samym okresie Kelly postulowat tezg gto-
szaca, ze w gospodarce sieciowej nastepuje ztamanie dwoch fundamentalnych
zasad epoki przemystowej, dotyczacych relacji migdzy rzadkoscia dobr a ich
warto$cia®. Tak radykalna teza oznaczalaby diametralna zmiang w teorii eko-
nomii.

Zdecydowanie bardziej ostrozne poglady przedstawia m.in. Varian, ktory
zauwaza, ze rewolucja informacyjna generuje zjawiska wymagajace nowego
modelu analizy ekonomicznej. Nie oznacza to jednak nowego rodzaju analizy
ekonomicznej, czyli rewolucja informacyjna nie jest jednoznaczna z rewolucja
w teorii ekonomii’. Zasadniczo do tego samego wniosku dochodza David Begg,
Stanley, Fischer i Dornbusch, piszac o zachowaniu dotychczasowych praw eko-
nomii i ich petnej uzytecznosci w wyjasnianiu zjawisk zwiazanych z gospodarka
informacyjna®. Manuel Castells podtrzymuje stanowisko, ze prawa gospodarki
rynkowej sa obowiazujace w gospodarce sieciowej, lecz, jak to okredla,
w ,,specyficzny sposob™. Z pewnoscia powodem jest specyfika relacji miedzy
fizyczna a wirtualng strona przedsigbiorstw dzialajacych wedtug zasad gospo-
darki sieciowej/informacyjne;j.

W przytoczonych powyzej — bardzo skrétowo — rozwazaniach znawcow
tematyki pojawiaja si¢ problemy usystematyzowania dysonansu mi¢dzy teoria
ekonomii a empirycznie obserwowanymi zjawiskami dotyczacymi prowadzenia
dziatan gospodarczych w wirtualnej przestrzeni Internetu. Nie liczac zbyt opty-
mistycznych stanowisk wynikajacych zapewne z nadmiernej fascynacji fenome-
nem Internetu, wlasciwe sa tezy o zachowaniu podstaw ekonomii, ale konieczne
jest rowniez branie pod uwage czynnikow, ktore w przypadku gospodarki in-
formacyjnej determinuja ostateczne funkcjonowanie podmiotow. Kluczem do

4 R. Dornbusch, Growth Forever, ,,The Wall Street Journal” z 30.07.1998, s. A18.

3 Por. S. Czetwertyfiski, Implikacje internetowej banki spekulacyjnej w dobie sieciowych rynkow
kapitatowych, w: Nauki o Finansach nr 4, red. G. Borys, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekono-
micznego we Wroctawiu, Wroctaw 2010, s. 163-177.

® por. K. Kelly, Nowe..., op. cit., s. 30.

" H.R. Varian, Mikroekonomia. Kurs $redni — ujecie nowoczesne, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2005, s. 626.

§D. Begg, S. Fischer, R. Dornbusch, Mikroekonomia, Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, War-
szawa 2007, s. 446-447.

M. Castells, Galaktyka Internetu: Refleksje nad Internetem, biznesem i spoteczenstwem, Dom
Wydawniczy Rebis, Poznan 2003, s. 79.
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zrozumienia owej specyfiki gospodarki po rewolucji informacyjnej jest kwestia
rzadkosci. Traktowanie jej wyrywkowo przez wigkszo$¢ badaczy jest przyczyna
braku konkretnego obrazu przejscia migdzy rzadkoscia wynikajaca z gospodarki
rzeczywistej (realnej) a znamienng dla gospodarki wirtualnej (internetowej).

Kompleksowe spojrzenie na kwestie rzadkosci w gospodarce opartej na
komunikacji cyfrowej, a wigc de facto na Internecie, wynika z przyjecia tezy
gloszacej, ze nie mozna rozpatrywac gospodarki wirtualnej autonomicznie, gdyz
zawsze zwiazana jest ona z gospodarka rzeczywista. Celem niniejszego opraco-
wania jest wykazanie zarowno zalezno$ci miedzy rzadkoscia w gospodarce rze-
czywistej i wirtualnej, jak i weryfikacja postawionej powyzej tezy.

1. Przestrzen wirtualna w Swiecie realnym

Rozwazania na temat rzadkosci w gospodarce wieku informacji nalezy roz-
pocza¢ od doktadnego okreslenia obszaru badawczego. Istnieja ku temu dwie
gléwne przestanki. Po pierwsze, zmiany w postrzeganiu zagadnienia rzadkos$ci
zwiazane sq z digitalizacja dobr, a wigc cyfryzacja. Jest to konsekwencja przej-
$cia od budulca rzeczywistego, czyli atomu, do abstrakcyjnego — bita. To wta-
$nie digitalizacja dobr, czyli wyrazenie ich za pomoca jezyka cyfrowego, jest
kluczowym czynnikiem ksztattujacym kwestie rzadkosci. Po drugie, nie wszyst-
kie sfery gospodarki ulegly jednakowym zmianom pod wplywem rewolucji
technologicznej zwiazanej z upowszechnieniem sieci TIK. Cyfryzacja nie zaw-
sze musi implikowaé diametralne zmiany w naturze dobr. Czgsto prowadzi ,.je-
dynie” do podniesienia efektywnosci tworzenia i przetwarzania informacji, jest
wigc forma udoskonalenia istniejacych juz procesow.

Obszarem badawczym, przyjetym w niniejszym opracowaniu, bgdzie wige
ta sfera gospodarki, w ktorej cyfryzacja wptywa na natur¢ dobr bedacych
w obrocie rynkowym. Musi ona obejmowac obszar gospodarki wykorzystujacy
sieci TIK, a prosciej Internet, jako §rodowisko funkcjonowania produktow okre-
slanych jako wirtualne. Ponadto, jak podkreslono na wstgpie, sfera wirtualna nie
moze funkcjonowaé bez sfery rzeczywistej, co za tym idzie, obszar badawczy
musi by¢ rozszerzony o kategorie tradycyjnej gospodarki. Zgodnie z tak wyzna-
czonymi granicami rozwazania bgda prowadzone od sfery wirtualnej ku sferze
rzeczywistej. W pierwszej kolejnosci nalezy przedstawi¢ specyfike produktow
wirtualnych w aspekcie ich rzadkos$ci, a nastepnie uzupehic¢ rozwazania o kwe-
stie plynace z faktu umocowania ich w rzeczywistych strukturach. Tak prowa-
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dzony dyskurs bgdzie polegat na uchylaniu zatozen ptynacych z wirtualnosci na
rzecz stanu rzeczywistego (realnego).

2. Natura produktow wirtualnych

Cyfrowe produkty charakterystyczne dla Internetu, rozumianego jako sie¢
sieci TIK, nazywane sa roznie. Begg, Fischer i Dornbusch okre$laja je mianem
e-produktéw'®, Shapiro i Varian dobrami informacyjnymi zapisanymi w postaci
ciagu bitow'', a Chris Anderson produktami wirtualnymi'>. Rozbieznosci
W nazewnictwie wynikaja z przyjetego podej$cia analitycznego i uwypuklenia
istotnych z punktu widzenia badaczy cech. Jednak zasadniczo chodzi o ten sam
rodzaj dobr, przy czym okreslenie ,,produkty wirtualne” wydaje si¢ najbardziej
trafne. Samo slowo ,,wirtualny” oznacza byty pozorne, stworzone w umystach
ludzi, a nastgpnie odwzorowane w pamieci komputerow'®, co dobrze oddaje
charakter dobr informacyjnych istniejacych w cyberprzestrzeni Internetu.

Produkty wirtualne najprosciej mozna zdefiniowac jako cyfrowe dobra in-
formacyjne, czyli informacje zapisane za pomoca jezyka cyfrowego w pamigci
komputerow, ktore mozna przesyla¢ przez Internet'*. Fakt, ze produkty wirtual-
ne sg dobrami informacyjnymi, ktére ponadto sa zbudowane z bitéw, a nie ato-
moéw, implikuje ich unikalne whasciwosci. Stan J. Liebowitz, zajmujacy si¢ pro-
blemem powielania dobr informacyjnych, wskazat na fakt, ze sa one kosztowne
w produkcji i niezwykle tanie w kopiowaniu'’. Analogicznie jest w przypadku
produktoéw wirtualnych, z tym ze rdznice te sa jeszcze bardziej znaczace.

Proces tworzenia produktéw wirtualnych przebiega dwuetapowo. Pierwszy
mozna okre$li¢ mianem wytworzenia, a drugi reprodukcji'®. Podczas wytwarza-
nia ponoszone s3 koszty wytworzenia pierwszej kopii produktu. Drugi etap wia-
ze sig z replikacja kolejnych egzemplarzy, czemu towarzysza koszty reproduk-

0p, Begg, S. Fischer, R. Dornbusch, Mikroekonomia..., op. cit., s. 430.

. Shapiro, H.R. Varian, Potgga..., op. cit., s. 15.

12 Ch. Anderson, Dugi ogon. Ekonomia przysztosci — kazdy konsument ma glos, Media Rodzina,
Poznan 2008, s. 132.

3 Stownik wyrazow obcych, red. Z. Rysiewicz, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa
1959, s. 702; Stownik wspotczesnego jezyka polskiego, tom II, Reader’s Digest Przeglad Sp.
z 0.0., Warszawa 1998, s. 523.

4 A. Matachowski, Srodowisko wirtualnego klienta, Wydawnictwo Akademii Ekonomicznej im.
0. Langego we Wroctawiu, Wroctaw 2005, s. 28; C. Shapiro, H.R. Varian, Potgga..., op. cit.,
s. 15.

'S J. Liebowitz, Copying and Indirect Appropriabillity: Photocopying of Journals, ,,The Journal
of Political Economy” 1985, No. 93 (5), s. 945-957.

16 por. C. Shapiro, H.R. Varian, Potgga..., op. cit., s. 15.
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cji. Koszty wytworzenia stanowia rodzaj naktadow inwestycyjnych i jednocze-
$nie sa dominujaca cze$cia kosztow catkowitych produkcji'’. Oz Shy oraz Sha-
piro i Varian zwracaja uwagg, ze wigkszo$¢ kosztow wytworzenia ma charakter
kosztow utopionych'®. Ponadto nalezy je traktowaé jako koszty state, poniewaz
raz poniesione nie zwigksza si¢ podczas stadium reprodukcji.

Z kolei koszty reprodukcji generowane w trakcie kopiowania sg niezwykle
niskie. Ich charakterystyka odpowiada kosztom krancowym. Shy zwraca uwagg,
ze koszty reprodukcji powstaja nie tyle podczas tworzenia kolejnych egzempla-
rzy, co w trakcie dostarczenia produktu wirtualnego do odbiorcy'’. Fakt, ze
skutkiem tego jest zaistnienie kolejnej kopii, jest w pewnym sensie produktem
ubocznym.

Juz wprzypadku débr informacyjnych (rzeczywistych) wskazywano na
niezwykle niskie koszty krancowe. Yannis Bakos i Erik Brynjolfsson dobra in-
formacyjne definiuja wtasnie jako dobra ,,0 zerowych lub bardzo niskich kosz-
tach marginalnych produkcji”®. Jednak w przypadku dobr rzeczywistych ko-
nieczne jest istnienie fizycznego nos$nika dla symbolicznych tresci. Dla
produktéw wirtualnych takim no$nikiem jest Internet, stad wtasnie uwaga Shy’a,
ze ich reprodukcja zwiazana jest z ich dostarczeniem. Podczas reprodukcji nie
wykorzystuje si¢ atomow, a pojemnos¢ przestrzeni pamigei sieci. Angazowanie
atomoéw w proces produkcji kosztuje, angazowanie bitow jest praktycznie bez-
kosztowe.

Specyfika reprodukcji produktow wirtualnych pozwala na dostosowanie
podazy doktadnie do popytu. Kazdy konsument moze wejs¢ w posiadanie wy-
branego produktu. Konsumpcja ma wigc charakter nierywalizacyjny. Nie ma
réwniez powoddw, aby producenci ograniczali podaz, gdyz praktycznie nieistot-
ne koszty krancowe oznaczaja, ze liczba kopii moze by¢ dowolna. W takim uje-
ciu produkty wirtualne sg nierzadkie. Pozostaje jednak kwestia wyborow kon-
sumentow co do produktow wirtualnych, w ktorych posiadanie wchodza. Jezeli
produkty te sa platne, decyzje wyznaczaja rzadkie zasoby finansowe — doktadnie
tak samo jak w przypadku tradycyjnych produktéw rzeczywistych. Sytuacja jest
jednak odmienna, gdy produkty wirtualne sa udostgpnianie konsumentom nie-
odptatnie. W Internecie zjawisko to jest czgste i stanowi czes$¢ strategii bizneso-

'7°0. Shy, The Economics of Network Industries, Cambridge University Press, Cambridge 2001,
s. 53.

8 Ibid., s. 53; C. Shapiro, H.R. Varian, Potega..., op. cit., s. 36.

0. Shy, The Economics..., op. cit., s. 53.

2 Y. Bakos, E. Brynjolfsson, Bundling Information Goods: Pricing, Profits, and Efficiency,
,Management Science” 1999, No. 45 (12), s. 1616; Y. Bakos, E. Brynjolfsson, Bundling and
Competition on the Internet, ,,Marketing Science” 2000, No. 19 (1), s. 64.
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wej producentow, ktorzy osiagaja dzieki temu przychody z innych zrodet*'.
W takim przypadku konsument nie jest ograniczony posiadanymi dochodami.
Ten szczegdlny przypadek opisuje sytuacjg, w ktorej zard6wno produkty konsu-
mowane nie sg rzadkie, jak i nie ma znaczenia rzadko$¢ srodkow finansowych.

Ta cze$¢ gospodarki internetowej zdaje si¢ by¢ wolna od problemu rzadko-
$ci, ktory stoi u podstaw wybordéw ekonomicznych. Teza ta mogtaby by¢ jednak
w pelni zasadna tylko i wylacznie wowczas, gdyby przestrzen Internetu byla
autonomiczna. W rzeczywistosci jest umocowana w realnej gospodarce i osta-
tecznie musi jej podlegac.

Kwestie rzadkosci nalezy rozpatrywa¢ z dwoch perspektyw: od strony pro-
ducentéw oraz od strony konsumentéw. W przypadku konsumentow jako ogra-
niczenie konsumpcji podaje si¢ ,,czas”, cho¢ trafniejsze wydaje si¢ przyjecie
»Luwagi” jako zdolnosci do przyswajania wartos$ci, ktora reprezentujq produkty
wirtualne”. Rzadko$¢ uwagi wymusza na konsumencie podejmowanie decyzji,
ktore produkty wirtualne maja dla niego wigksza uzytecznos¢, co jest zgodne
z rozwazaniami odnosnie do preferencji konsumentéw. Tak wigc rzadkos¢ srod-
koéw finansowych zostaje zastapiona rzadkoscia uwagi i zmusza do dokonywania
wyboréw co do koszyka konsumpcji.

W przypadku producentéw sytuacja sprowadza si¢ do czynnikow wytwa-
rzania produktéw wirtualnych oraz infrastruktury ich udostepniania, ktéra zwia-
zana jest z przygotowaniem do ich reprodukcji. Etap wytwarzania produktow
wirtualnych nie r6zni si¢ od produkcji tradycyjnych doébr informacyjnych.
W obu przypadkach konieczne jest zaangazowanie kapitatu i pracy. Producent
jest wigc zmuszony do podejmowania decyzji co do przeznaczenia rzadkich
czynnikéw produkcji. Mechanizm udostgpniania ich (zaréwno za optata, jak
1 bezptatnie) opiera si¢ gldownie na administracji serwerdw, a koszty ich utrzy-
mania mozna zaliczy¢ do statych. Ten aspekt produkcji cyfrowych débr infor-
macyjnych jest zwykle pomijany w teoretycznych rozwazaniach. Moc serwerow
(pojemnos¢ ich pamigci oraz liczba obstugiwanych uzytkownikow) jest konkret-
nie okre§lona, a juz z pewnoscia nie jest rzadka. Sa to fizyczne urzadzenia
o pewnych parametrach. Fakt ten jest znany kazdemu internaucie, ktory spotkat
si¢ ze zjawiskiem zbyt duzego ruchu internetowego oraz kazdemu przedsigbior-
cy, ktorego produkty wirtualne odniosty sukces. Za przyktad moze postuzy¢

2l Por. Ch. Anderson, Za darmo. Przyszio$é najbardziej radykalnej z cen, Spoleczny Instytut
Wydawniczy Znak, Krakow 2011, s. 27-42; Por. rowniez S. Czetwertynski, The influence of
non-transactional products on the income structure of enterprises in the Web economy,
w: Spoteczenstwo informacyjne. Stan i kierunki rozwoju w §wietle uwarunkowan regionalnych,
red. C.F. Hales, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszow 2008, s. 351-361.

22 Ch. Anderson, Dhugi ogon..., op., cit., s. 234; C. Shapiro, H.R. Varian, Potgga..., op. cit., s. 18.
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raport przedstawiony przez intac.net, sporzadzony na podstawie danych Data
Center Knowledge. Zgodnie z nim najwigksza liczbe serwerow posiada gigant
branzy internetowej Google Inc. — okoto miliona, co stanowi 2% wszystkich
serwerow $wiata. Wérdd innych firm mozna przytoczy¢ jeszcze Intel Corp.,
ktory dysponuje okoto 100 tys. (2. miejsce) oraz Facebook Inc. — 30 tys.
(7. miejsce). W rankingu nie wzigto pod uwage takich przedsigbiorstw jak
Microsoft Corp., Amazon.com Inc. czy eBay Inc., w przypadku ktérych szacuje
si¢, ze kazde z nich posiada ponad 50 tys. serwerow™. Wszystkie wymienione
firmy musza dbac o ciagly rozwoj swojej infrastruktury technicznej, aby zapew-
ni¢ sobie wystarczajaca wydajnos¢ reprodukcji produktow wirtualnych. Jedno-
cze$nie moga sobie na to pozwoli¢ ze wzgledu na wysokie przychody. Tym
samym mozna powiedzie¢, ze toczy si¢ tu rodzaj walki z rzadkoscia poprzez
przesuwanie granic technologicznych.

Podsumowanie

Granica rzadkos$ci produktow wirtualnych wyznaczana jest przez rzadkos$c
rzeczywistej gospodarki. Subtelno$¢ tej zaleznosci moze by¢ niedostrzegana,
jezeli analizie podda¢ jedynie wirtualna przestrzen Internetu. Coraz wigcej pro-
cesOW gospodarczych i stosunkdéw spotecznych przenosi si¢ na grunt cyberprze-
strzeni, nie zmienia to faktu, ze cztowiek wciaz zyje w rzeczywistym $wiecie
rzadkosci. Jest to przyczyna koniecznosci ciaglego gospodarowania rzadkimi
zasobami kapitalu ipracy oraz uwagi, jaka mozna poswigci¢ na konsumpcje
produktow wirtualnych.

W tym kontekscie gospodarka internetowa nie jest gospodarka darow, lecz
ekonomicznych decyzji: na jakie cele przeznaczy¢ rzadkie zasoby zaangazowa-
ne w tworzenie cyfrowych dobr informacyjnych oraz ktére z nich konsumowac.
Swiadomos$¢ tej zaleznoéci oraz umiejetne wykorzystanie wiasciwosci samych
produktéw wirtualnych prowadzi do rozkwitu gospodarczego spolek interneto-
wych. Z kolei zbytnia ufno$¢ w niecograniczono$¢ przestrzeni wirtualnej moze
byé przyczyna bankructwa®”.

Odpowiednie wykorzystanie korzysci ptynacych z niskich kosztow repro-
dukcji produktow wirtualnych, przy jednoczesnej minimalizacji zaangazowania
rzeczywistych czynnikéw produkcji, jest zrodlem sukceséw takich przedsig-

A Comparison of Dedicated Servers By Company, intac.com, http://www.intac.net/a-
comparison-of-dedicated-servers-by-company 2010-04-13/, dostep: 9.05.2012.
2 Por. S. Czetwertynski, Implikacje. .., op. cit., s. 175.
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biorstw jak Google Inc., eBay Inc., Amazon.com Inc., Facebook Inc. lub Apple
Inc. (chodzi tu o iTunes Store). Strategie tych przedsigbiorstw opieraja si¢ gtow-
nie na posrednictwie, a nie faktycznym wytwarzaniu produktow wirtualnych.
Spotka Apple Inc. za posrednictwem sklepu internetowego iTunes Store sprze-
daje utwory muzyczne, ktorych de facto nie produkuje. Koszty wytworzenia
ponosza wytwornie lub sami artysci, jednocze$nie ponoszac ryzyko optacalnosci
zaangazowania rzadkich zasobow. Jak podaje Anderson, jedna trzecia zyskow
sklepow internetowych pochodzi ze sprzedazy produktow wirtualnych, ktorych
nie ma w ofercie sklepéw konwencjonalnych®. Zjawisko to okre$la mianem
dlugiego ogona, czyli sytuacji, gdzie towary o matym zbycie jednostkowym
kreuja sumarycznie duze przychody. Dla przyktadu podaje tu sklep Rhapsody
(podobny do iTunes Store), sprzedajacy 4,5 min utworéw muzycznych, gdy
sklepy konwencjonalne Wal-Mart mogly oferowaé jedynie 55 tys.”®. Przy tak
duzej liczbie oferowanych towaréw wystarczy, ze kazdy z nich sprzeda sig kilka
razy w roku, aby osiagnac lukratywny zysk. Oczywiscie zysk posrednika, nieko-
niecznie tworcy. Jest to dobry przyklad wykorzystania bliskich zeru kosztow
krancowych publikacji informacji o produkcie lub samych produktow, przy jed-
noczesnym braku zaangazowania w ich wytwarzanie.

Anderson wskazuje, ze ,,potki” sklepéw internetowych nie maja granic,
a ich koszt jest zerowy”'. O ile w dalszych rozwazaniach podkresla, ze ,,darmo-
wos¢” zwiagzana jest z tak niskim kosztami krancowymi, ze nie bierze si¢ ich
pod uwagg, o tyle nie wskazuje, Ze to nie potka jest nieskonczona, a produkty na
nia przeznaczone sa rzadsze niz przestrzen Internetu, ktéra zapewniaja serwery.
Zgodnie z zasada prawa Moore’a rozw06j mocy sprzetu komputerowego zapew-
nia, ze cyberprzestrzen praktycznie nie zostanie wyczerpana.

Innym przyktadem wykorzystania przewagi srodowiska cyfrowego nad rze-
czywistym jest prowokowanie wytwarzania produktow wirtualnych w procesie
produkcji partnerskiej**. Przyktadem niekomercyjnym produkcji partnerskiej jest
Wikipedia, natomiast komercyjnym na przyklad Facebook, gdzie rola firmy
polega na tworzeniu narzedzia. Tresci, ktore sa produktem wirtualnym, tworza
sami uzytkownicy, zapewniajac firmie przychody.

%5 Ch. Anderson, Dhugi ogon..., op. cit., s. 189-194.

**Ibid., s. 36-46.

2 1bid., s. 36; Ch. Anderson, Za darmo. .., op. cit., s. 13.

28 Szerzej na ten temat: S. Czetwertynski, Spoleczno-ekonomiczne motywy produkcji partnerskiej
w Internecie, w: Ekonomia, tom 1, red. J. Sokotowski, G. Wegrzyn, Wydawnictwo Uniwersyte-
tu Ekonomicznego we Wroctawiu, Wroctaw 2011, s. 47-57; S. Czetwertynski, Wspdlnota jako
podstawa produkcji partnerskiej, w: Spoteczenstwo informacyjne w $wiecie rzeczywistym
i wirtualnym, red. A. Szewczyk, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego, Szcze-
cin 2011, s. 9-20.
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Reasumujac, wyczucie zalezno$ci migdzy rzadko$cia zasobdw gospodarki
rzeczywistej oraz unikalnych mozliwosci gospodarki internetowej, z jej niskimi
kosztami reprodukcji oraz stale rozrastajaca sig¢ cyberprzestrzenia, pozwala na
odniesienie sukcesu gospodarczego. Nie zmienia to jednak faktu, Ze podmioty
weciaz sa zmuszone do podejmowanie decyzji gospodarczych w ujeciu rzadkich
czynnikdw zaréwno produkeji, jak i konsumpcji.

THE SCARCITY PROBLEM IN THE INTERNET
Summary

In the paper is considered the problem of economic scarcity in relation to the virtu-
al space of Internet. There has been considered the relationship between the digital na-
ture of virtual products and the fact that cyberspace is placed in the real world. This
combination of virtuality and reality of the Internet is reflected in the economic choices
of producers and consumers, that execute transactions on the Internet. In the article is
assumed a thesis claiming that virtual economy cannot be considered autonomous, as
always it is related to the real economy. In conclusion are presented the practical impli-
cations of the considered dependencies.



