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Wstep

Anna Kwiecien, Aleksandra Nocon

Jaka jest rola instytucji kultury w postepujacych przemianach spotecznych
czy tez w cyfryzacji spoleczenstwa? Jak diugo ,,nowe” sa nowe technologie?
Czy nowe znaczy lepsze, czy moze nalezy si¢ tego obawia¢? To pytania, ktore
nieodtacznie towarzysza wspotczesnej Kulturze i sztuce.

Globalne wydarzenia ostatnich lat sprawily, ze wigkszo$¢ dziatan kultural-
nych ,,przeniosta” si¢ do Internetu, a pracownicy sektora kultury oraz odbiorcy
dziatan kulturalnych zostali wrecz ,,zalani” r6znymi cyfrowymi narzedziami. To,
co do niedawna byto zupetna, zaskakujaca nowoscia, dzis jest juz w petni akcep-
towalng codzienno$cia. Kazdego dnia pojawiaja si¢ kolejne, jeszcze nie do kon-
ca rozpoznane nowosci, jak np. sztuczna inteligencja Al, ktora jest coraz po-
wszechniej wykorzystywana i pojawia si¢ w wielu obszarach naszego zycia.
Nowoczesne technologie Next Tech wkraczaja takze do $wiata kultury i sztuki.
Jednych ciesza, innych przerazajg i szokuja. Czy zagrazaja kulturze? Obecnie nie
jesteSmy w stanie przewidzie¢, jak potoczg si¢ dalsze losy zastosowania i obec-
nosci Al w sektorze kultury. Warto wigc o tym mowi¢, wyjasniac, opisywac i tym
samym edukowac¢ spoteczenstwo, aby przygotowac je do umiejetnego, rozsad-
nego i krytycznego podejscia do obcowania z réznymi aspektami technologii
Next Tech.

Problematyka ta stata si¢ myslg przewodnig X Ogolnopolskiej Konferencji
,»Biznes w kulturze — kultura w biznesie” pod tegorocznym tytutem ,,Kultura wspie-
rana technologia Next Tech”, zorganizowanej w listopadzie 2023 r. przez mgr.
Jerzego Stasicg — kierownika Zespotu Piesni i Tanca ,,Silesianie” oraz Uniwer-
sytet Ekonomiczny w Katowicach. Jej poklosiem sg rozdzialy prezentowane
w niniejszej monografii naukowej, ktora jest juz 6sma z serii monografig po-
$wiecong funkcjonowaniu, dziatalnosci i finansowaniu jednostek oraz instytucji
kultury.

W niniejszej publikacji podjeto si¢ zadania prezentacji oraz analizy zasto-
sowania i przejawow obecnosci nowych technologii w kulturze, instytucjach
kultury i ich wytworach, jej celem jest wiec przedstawienie réznych aspektow
zastosowania nowoczesnych technologii na réznych ptaszczyznach funkcjono-



wania Kultury i sztuki. Jej realizacj¢ oparto na zrodtach literaturowych, danych
statystycznych, a takze licznych publikacjach prasowych i internetowych.

Tre$¢ opracowania tworzy 10 rozdziatow, ktorych autorami sg pracownicy
naukowi i doktoranci polskich uczelni wyzszych, ktoérzy swoje teksty poswiecili
przedstawieniu réznorodnych aspektow zastosowania nowych technologii w kul-
turze, ktore daja poglad na wspotczesny wizerunek jednostek kultury wspiera-
nych nowymi mozliwo$ciami technologicznymi. Gtownym motywem do podjecia
niniejszej tematyki byto dostrzezenie skali zmian wspotczesnego §wiata, w tym
tych wytaniajacych si¢ z sektora kultury, ktére w znacznej mierze zaczely sie
rozwijaé w czasie pandemii, a teraz zostaly wlasciwie zaadaptowane i sa SKu-
tecznie wykorzystywane dla lepszego funkcjonowania i rozwoju jednostek kultu-
ry, umozliwiajac im spetnianie rosngcych oczekiwan wspoétczesnych klientow —
uczestnikéw kultury. W poczatkowych rozdziatach zwrdécono uwage na kwestie
podstawowe, takie jak etapy rozwoju kultury z uwzglednieniem rozwoju i eks-
pansji nowoczesnych technologii. Przyblizono takze kategori¢ sztucznej inteli-
gencji oraz jej implementacji w roznych obszarach sektorow kultury i kreatywnego.
Kolejny rozdziat poswigcono nowoczesnym zroédtom finansowania kultury, ktore
za posrednictwem nowych technologii pozwalaja pozyskiwa¢ $rodki na ich dzia-
falno$¢ oraz rozwoj. W rozdziale tym dokonano takze analizy szans i zagrozen
z nimi zwigzanych. W dalszej czg$ci opracowania opisano przejawy wykorzy-
stania technologii w muzyce i sztuce na przyktadzie filharmonii, orkiestr i teatru.
Opisano ponadto wykorzystanie nowych technologii na przyktadzie Bramy Po-
znania — dla promocji dziedzictwa miasta. Cato$¢ domyka rozdziat poswigcony
cyfryzacji w klubie sportowym.

Ze wzgledu na zakres tematyczny i sposéb prezentacji treSci materialy te
mozna traktowac jako zrédto wiedzy dla studentéw, doktorantéw, naukowcow,
jak rowniez teoretykow oraz praktykow szukajacych inspiracji dla kreatywnych
1 innowacyjnych rozwigzan w swoich podmiotach.

Publikacja ta, dzigki potaczeniu roznych watkow zwigzanych z szeroko po-
jeta nowoczesnoscig w kulturze, daje wieloaspektowy poglad na postrzeganie
nowych technologii, ich zwiazku z sektorem kultury, réznymi przejawami i ich
wplywem na inne aspekty zycia gospodarczego.

Korzystajac z przywileju redaktoro6w naukowych, chciatyby$my w tym miej-
scu podzickowaé wszystkim wspotautorom za ich udziat, wkiad oraz zaangazo-
wanie. Liczac na zainteresowanie i przychylne przyjecie niniejszej monografii
naukowej, chcemy poleci¢ jej teksty o ciekawej, zroznicowanej oraz niezwykle
aktualnej tematyce.



Rozdzial 1

Nowoczesna kultura i sztuka...

Anna Kwiecien

1. Wprowadzenie

Wspotczesnie mozemy zauwazyé kolejne etapy fascynacji technika i tech-
nologia. Narzedzia utatwiaja nam komunikacj¢ z innymi, umozliwiaja pozyski-
wanie i przetwarzanie informacji na niebywatym poziomie, zapewniaja rozrywke.
Do nowinek technicznych z czasem si¢ przyzwyczajamy. Nowoczesne spote-
czenstwa zwigzaly si¢ z technikami informatycznymi tak silnie, Ze nie mogg juz
w zasadzie bez nich funkcjonowac. Obserwowane przez nas zmiany technolo-
giczne 1 powigzane z nimi zmiany cywilizacyjne zmuszaja do pytan o diagnoze
obecnego stanu relacji cztowiek — maszyna oraz perspektywe tej relacji w przy-
sztosci, takze na gruncie kultury i sztuki. Wspoélczesnym wyzwaniem jest
sztuczna inteligencja (artificial intelligence, Al).

Sztuczna inteligencja w kontekscie tworzenia dziet sztuki wywotuje wiele
kontrowersji i dyskusji. Czes¢ osob zastanawia sig, czy dzieta stworzone przez
komputer mogg by¢ traktowane jako autentyczne dziela sztuki. Poniewaz sg one
generowane przez algorytmy, niektorzy argumentuja, ze brakuje w nich ludzkiej
kreatywnosci 1 wyrazu.

Pojawiajg si¢ pytania dotyczace roli artysty w tworzeniu dziet Al Art. Czy
czlowiek jest tworcg, jesli wykorzystuje do generowania dziet narzgdzia infor-
matyczne? [Deep Technology, 2023].

W s$wietle takich rozwazan w niniejszym rozdziale podjeto si¢ analizy roz-
woju kultury ze szczegdélnym uwzglednieniem wspolczesnych wyzwan, w tym
kontrowersji wokot sztucznej inteligencji.

Rozdziat powstal w oparciu o analizg literatury, a z uwagi na specyfike i ak-
tualno$¢ zagadnienia — takze liczne publikacje internetowe.



2. Fazy rozwoju sektora kultury

Kultura to pojecie wieloznaczne, oznaczajace wiele roznych aktywnosci
i osiggnig¢ cywilizacyjnych czlowieka. O kulturze mozemy mowi¢ w aspekcie
np. sztuki (rozumienie artystyczne), dorobku cywilizacyjnego (rozumienie an-
tropologiczne) czy dobrego wychowania (rozumienie potoczne). Rozne zjawi-
ska, zachowania lub przedmioty mozemy nazwa¢ wytworami kultury, a czto-
wiek w takim ujeciu staje si¢ tworca kultury, czyli istota zdolng do tworzenia
znakow kulturowych. W najszerszym rozumieniu kultura jest wigc catoksztaltem
duchowego i materialnego dorobku spoteczenstwa, ktore mozna rozpowszechnié
w czasie i przestrzeni [Dziewulak, red., 2016].

Sektor kultury, a wraz z nim instytucje 1 wytwory kultury rozwijaja si¢ od
wiekéw. W okresie od poczatku XX w. do dnia dzisiejszego mozna wyrdznic
3 zasadnicze fazy tego rozwoju, zwigzane z postgpem technologicznym i wdra-
zaniem nowoczesnych rozwiazan.

Pierwszy etap to zaistnienie mozliwos$ci mechanicznego, masowego kopio-
wania dziel sztuki i rozpowszechnienia ich bez ograniczen czasowych i prze-
strzennych jako konsekwencja syntezy sztuki z postepem technologicznym.
W 1939 r. Walter Benjamin opublikowat finalng wersje eseju Dzielo sztuki
w czasach technologii reprodukcji [Benjamin, 1996]. Kluczowym pojeciem
wypracowanym przez niego w tej analizie jest kategoria ,,sztuki auratycznej”,
czyli sztuki, ktéra ma swojg aure, ktora jest no$nikiem estetycznych doswiad-
czen, w bardzo szczegdlnej atmosferze wysitku i osobistego zaangazowania
towarzyszacej ich przezywaniu. Sztuka auratyczna zaktada kontakt bezposredni,
niemalze intymny, a zarazem poczucie swoistego dystansu, tj. ponadczasowosci.
Za$ sztuka nieauratyczna (niesztuka), czyli to, co jest masowo kopiowalne, niszczy
wszelki dystans. Nalezy do kategorii produktéw zaspokajajacych niska, masowa
potrzebe posiadania.

Drugi zauwazalny przetom w rozwoju kultury to fakt, ze kultura zostata
przeobrazona przez technologie cyfryzacji, co zintensyfikowalo si¢ szczeg6lnie
na skutek pandemicznej izolacji. Wszystko, co jest czeScig $wiata materii, daje
si¢ w swoich materialnych jakosciach zarejestrowac i scyfryzowac. Czlowiek
ma dostep do sztuki (wytworow kultury) tylko o tyle, o ile docierajg one do nie-
go poprzez zmysty. Zasadniczo wspotczesnie nie istnieje taka sztuka, ktorej nie
mozna scyfryzowac, ktora nie jest kopiowalng informacja.

Tym samym stracito sens Benjaminowskie ujecie sztuki auratycznej, istnie-
je bowiem mozliwo$¢ doswiadczenia artystycznych wartosci, nie tylko osobi-
Scie, bezposrednio w relacji z dzietem sztuki, ale takze inne doswiadczanie zdalne,
ktore umozliwia technologia. 1 dzi§, w warunkach pelnej cyfryzacji, dos§wiad-



czenie realne (na zywo) jest juz nieodréznialne od doswiadczenia pochodzacego
z mechanicznego zapisu przedstawienia teatralnego czy obcowania z arcydzie-
tami malarstwa, muzyki, architektury itp. Wspodtczesnie istota sztuki sprowadza
si¢ do praktycznej sprawnosci technologicznej. Istnieje jednak zrdznicowanie
w tych odmiennie przedstawianych dzietach sztuki, ré6znica w tym, co pozazmy-
stowe, co nie podlega rejestracji i cyfryzacji ze §wiata materii, czyli w samej
$wiadomosci odbiorcy sztuki [Dukaj, 2023].

Mimo pewnych zagrozen ze strony cyfryzacji powszechnie uznaje sie¢, ze
istnieje pozytywne sprzezenie zwrotne pomiedzy kulturg i kreatywnos$cia a In-
ternetem i nowoczesnymi technologiami. Technologie internetowe pozwalaja
nabra¢ kulturze oraz inicjatywom kreatywnym wiatru w zagle. Uruchamiaja
nowe mozliwosci tworzenia i dostepu do dobr kultury, otwierajagc niedostepne
dotagd kanaly komunikacji miedzy tworcg sztuki a jego odbiorcami, a zarazem
pozwalajac na dziatania tworcze zupelnie nowego rodzaju [Jarzebowski, Zerka,
2015]. Pod koniec pierwszej dekady XXI w. sektor GLAM (Galleries, Libraries,
Archives, Museums) obrat jako jeden z priorytetow digitalizacje swoich zbioréw
i udostegpnianie ich w sieci. Zaczely powstawaé cyfrowe repozytoria, wirtualne
wystawy, internetowe kolekcje. Dzi§ méwimy i piszemy o ,.kulturze nadmiaru”,
ktérej wycinkiem jest niemal nieograniczony dostgp do informacji i wytworow
kultury online — z kazdego miejsca na ziemi i o kazdej porze dnia i nocy [UZpt-
kownik...; 2016], i trudno to krytykowac. Pewne jest jednak to, ze udogodnienia
techniczne sg $cisle zwigzane z tzw. deinstytucjonalizacjg kultury [Bachorz i in.,
2014], czyli wyniesieniem kultury i sztuki — lub dostepu do niej — poza gmachy
instytucji. Uczestnictwo w kulturze stalo si¢ silnie zindywidualizowane.

Kolejnym, trzecim przejsciem fazowym, ktore aktualnie si¢ dzieje, jest
transformacja kultury przez szeroko rozumiang technologi¢ sztucznej inteligen-
cji. Nalezy si¢ wigc zastanowi¢: Czym jest sztuka w czasach sztucznej inteligen-
Cji? Sztuczna inteligencja objawia si¢ w procedurach zarzadzania, w technologii
menedzmentu, w know-how polityki, we wdrukowywanych w nasza pod$wia-
domos$¢ optymalizacjach pracy, obyczaju, zycia.

Sztuczng inteligencj¢ mozemy definiowac jako wiedze o cztowieku, ktora
jest poza cztowiekiem i ktora uczestniczy w produkcji i dostarczaniu mu przed-
miotéw oraz przezy¢ zaspokajajacych jego potrzeby, w tym takze potrzeby, kto-
re sg utozsamiane z kulturg, sztukg [Dukaj, 2023]. Wigkszo$¢ wytwordéw kultury
czlowieka powstaje z mniejszym czy wigkszym jej udziatem. W naszych cza-
sach, w odrdéznieniu od czaséw Waltera Benjamina, kwestig determinujacg isto-
te, funkcje 1 recepcje dzieta sztuki nie jest jego mechaniczna kopiowalno$¢ (po-
zbawienie ,,aury” zwigzanej z miejscem i momentem aktu percepcji), lecz jego
mechaniczne pochodzenie. Eliminacja cztowieka jako tworcy sztuki.



3. Obszary rozwoju instytucji kultury

W powyzszym podrozdziale wspomniano juz o fazach rozwoju sektora kul-
tury, a wraz z nim instytucji kultury i ich wytworéw. Warto jednak zwrocié
uwagg na fakt, ze na nowoczesnos$¢ instytucji kultury sktada si¢ wiele wymia-
row. Sa to na pewno $swiadomo$¢ wlasnej misji i publiczno$ci oraz sposob reali-
zacji celow. O nowoczesnos$ci instytucji stanowi tez sposob zarzadzania, wyko-
rzystywania badan, metod poznawania i docierania do uczestnika, zaskakiwanie
g0, wywolywanie emocji, edukowanie, budowanie relacji z publicznoscia. Kaz-
dy z tych wymiaré6w powinien si¢ taczy¢ z jakim$ rodzajem dynamiki, elastycz-
nos$ci, podazaniem za zmianami sposobow uczestnictwa w kulturze, potrzebami
publicznosci i naszej wiedzy o tym, jak si¢ one zmieniajg [ Uzytkownik..., 2016].
Zachodzace zmiany dotycza wiec kilku ptaszczyzn: uzytkownikdéw, zasobow i stra-
tegii. Uzytkownik musi by¢ przeciez podstawowym punktem odniesienia, z kolei
zasoby pozostaja ,,sercem” kazdej organizacji chronigcej dziedzictwo kulturowe,
a strategia wyznacza kierunek wszelkich dziatan.

Zmiany kulturowe sa naturalnym nastgpstwem zmian cywilizacyjnych.
Upowszechnia si¢ wigc nowy model uczestnictwa w kulturze: bazujacy na wie-
lostronnych relacjach, zaposredniczony medialnie, wykorzystujacy Internet i cha-
rakteryzujacy si¢ nieustanng zmiang oferty i poglebiajaca si¢ krotkotrwatoscia
,,obowigzujacych” wartosci [Burszta, 2010].

Dzi$§ uzytkownik jest uczestnikiem kultury [Falk, 2012]. Uczestnictwo
w kulturze jest podstawowa relacja warunkujaca istnienie instytucji kultury.
Uczestnictwo w kulturze jest wigc istotne nie dlatego, ze dzigki niemu zblizamy
si¢ do jakiegos$ elitarnego i dostgpnego dla niewielu ideatu ,,cztowieka kultural-
nego” (a wigc dlatego, ze chodzimy np. do teatru, posiadamy okreslone kompe-
tencje kulturowe), ale dlatego, ze poprzez nie stajemy si¢ okreslonymi podmio-
tami, petnoprawnymi cztonkami okreslonej wspolnoty [Kwiecien, 2018].

Zasoby sa sercem instytucji kultury, bez nich nie bytoby samej instytucji.
Do niedawna instytucje kultury skupiaty si¢ na gromadzeniu zbioréw (zasobow).
Obecnie pojawilo si¢ przed nimi jednak nowe zadanie, czyli ich udostepnianie.
Wyzwaniem staje si¢ upowszechnianie informacji o zbiorach, prezentowanie
ich, czesto w nowej formule, i docieranie do grup, ktdre prawdopodobnie same
na te zbiory nie natrafig. Mozemy napotka¢ rézne problemy. Z jednej strony
brak zainteresowania potencjalnych uzytkownikéw kultury i problemy z dotar-
ciem do nich i przekonaniem ich do zaangazowania, z drugiej za$ strony wraca-
my do pojecia ,,obcigzenie”, a wrecz ,,przecigzenie poznawcze” w obliczu kul-
tury nadmiaru. Tworzac strategie dzialan i prezentacji cyfrowych zasobow,
warto wigc wzig¢ pod uwage realne potrzeby, jak rowniez ograniczenia uzyt-
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kownikow. Dzi§ szeroka cyfrowa obecnosc jest dla instytucji kultury zarzadcza
konieczno$cia i spotecznym obowiazkiem. Oznacza to, ze Internet juz jest po-
wszechnie wykorzystywany przez instytucje kultury do upowszechniania towa-
rzyszacych im idei oraz do poszerzania pola dostepu do posiadanych przez nie
zasobow, za$ wszelkie aspekty cyfryzacji umozliwiaja digitalizacje dziet i wspo-
magaja procesy ich udostepniania. Oznacza to, iz skuteczng digitalizacje warun-
kuja, z jednej strony, umiejetnosci techniczne, prowadzace do wiernego cyfro-
wego odwzorowania naszego dziedzictwa, z drugiej za$ strony chodzi o takie
tworcze 1 nowatorskie wykorzystanie tych odwzorowan, by wzbudzi¢ entuzjazm
wsrod odbiorcow i pozwoli¢ im tworzy¢ nowe ustugi (lub produkty) kulturalne,
animacyjne czy spoleczne. Dlatego tez wyzwania cyfryzacji powinny by¢ $cisle
taczone z ambicjg zakorzenienia ,,cyfrowej kultury” w $wiadomosci odbiorcow.
Jest to pierwszy i niezbedny krok, aby kultura w swojej cyfrowej odstonie mo-
gla si¢ stac katalizatorem nowych procesoéw spotecznych i gospodarczych [Maz-
nica, 2016].

Poszukiwana jest wiec odpowiednia strategia dziatania dla instytucji kultury,
ktéra uwzgledni to, ze zyjemy w czasach ,,postcyfrowosci” [Cramer, 2014], prze-
platania si¢ $wiatow online i offline. W tych warunkach nalezy sobie uswiado-
mi¢, ze instytucje kultury konkuruja o (szeroko pojety) sposob spedzania czasu
swoich potencjalnych uzytkownikow. Przy rosngcej roli technologii, cyfrowosci
nie mozna zapomnie¢ o uzytkownikach. I to zaré6wno tych, ktorzy korzystaja
z technologii na co dzien i sg ,,ciagle podtaczeni”, jak i tych, ktoérzy mniej pew-
nie czujg sie¢ w wirtualnym $wiecie. Aby wybra¢ wtasciwa strategie dziatania,
nalezy rozmawia¢ z uzytkownikami kultury, stucha¢ tego, co maja nam do po-
wiedzenia — czy to w przestrzeni realnej, czy to wirtualnej. Jednak wydaje sie, ze
Internet powinien juz na stale zosta¢ wpisany w strategie instytucji kultury.
Tworzenie skutecznej — a wigc aktualnej, dopasowanej i efektywnej — strategii
wymaga od jej autora zdolnosci niemal ponadludzkich: przewidywania zmian
spotecznych, rozumienia szerokiego kontekstu kulturowego, identyfikowania
trendow rozwoju technologii [Mtynarski, 2016].

Internet to juz codzienno$¢, zaakceptowana przez wigkszo$¢ i oswojona.
Aktualnie kontrowersyjng nowoscig jest wykorzystanie sztucznej inteligencji.

4. Sztuka w dobie sztucznej inteligencji
Sztuczna inteligencja w ostatnich latach wkracza w nasze zycie z coraz

wigkszym rozmachem. Ma ona stuzy¢ cztowiekowi, by¢ dla niego narzedziem.
Jakie jest miejsce Al w swiecie sztuki?
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Sztuczna inteligencja (Al) to termin okreslajacy aplikacje wykonujace zto-
zone zadania, takie jak komunikacja online z klientami czy gra w szachy, ktore
kiedy$ wymagaty udziatu ludzi [Czym jest sztuczna inteligencja..., b.r.].

Niemal nie da si¢ od tego tematu uwolni¢. Z kazdej strony naptywaja in-
formacje o postgpach sztucznej inteligencji. Dowiadujemy si¢ o kolejnych prze-
fomach, ktore ze soba niosa coraz to nowsze ustalenia: w medycynie, fotografii,
copywritingu, modzie, odkryciach kosmosu — witasciwie nie ma przestrzeni,
ktora nie zostalaby w jaki$§ sposob wciagnieta w rewolucyjne tryby.

Tymczasem ze sztuczng inteligencja mamy do czynienia w edytorach tekstu,
kiedy poprawiaja nam ortografi¢, gramatyke, styl, w niezliczonych aplikacjach
komorek, w komunikatorach sieciowych i automatach gltosowych, z ktérymi
rozmawiamy coraz czgsciej, nie zdajac sobie z tego sprawy i nie zadajac sobie
w ogole pytania, w ktérym momencie cztowiek moéwi za maszyng, a w ktorym
maszyna za czlowieka. Najwigksze biznesy wspotczesnego §wiata — Google,
Facebook, Amazon, Apple — sa niczym wigcej jak strukturami komercyjnego
uzytku z maszynowej inteligencji.

Mozna odnie$¢ wrazenie, ze wprowadzenie Chatu GPT stato si¢ momentem
przelomowym — i to wcale nie pod wzgledem technologicznym, ale mentalnym.
Wtedy to wewngetrznie uswiadomili$my sobie, Ze sztuczna inteligencja zaczyna
przybiera¢ rozne formy i przenika¢ do narzedzi, ktére umiejg formutowaé od-
powiedzi i wytwarza¢ nowe wartosci, ktore trudno zdefiniowa¢. Czy mozemy je
okresli¢ jako kulture? Sprawa jest niezwykle ztozona, szczegdlnie, ze Al to nie
tylko $wiat technologii, ale wielka dyskusja o filozoficznych aspektach wspot-
czesnego $wiata [Czarniecki, 2023].

Aktualnie mamy do czynienia z fazg akceptacji badz braku akceptacji dla
kultury, ktora nie pochodzi od cztowieka, ma mechaniczne pochodzenie. Wyste-
puje zjawisko eliminacji cztowieka jako tworcy sztuki.

Nowoczesna technologia ma ogromny wplyw na rozwdj cywilizacji. W jed-
nym podejsciu uwaza si¢ technologie za ,triumfalny symbol postepu ludzkosci”,
jak rowniez za remedium na wszystkie problemy spoteczne [Smith, 1994]. W dru-
gim technologie sa postrzegane jako zniewalajace i alienujace zaréwno cale spo-
teczenstwa, jak i poszczegdlne jednostki, nieuchronnie zmuszone do pasywnosci
w ich obliczu [Smith, 1994]. Rozwdj technologii prowadzi wigc do postepuja-
cych, istotnych zmian spoteczno-kulturowych, a poniewaz powstawanie nowych
technologii jest nieuniknione, taka samg tez¢ nalezy przyja¢ w odniesieniu do
zmian w spoteczenstwie, ktdre technologia narzuca. Mozna by nawet za J. Ellulem
[1980] powiedzie¢, ze technologia definiuje przyszto$¢ spoteczenstw.

W $wietle takich rozwazan mozna si¢ zastanawiaC, jaki bedzie nastgpny
etap w rozwoju sztuki w zwigzku z coraz powszechniejszym wykorzystaniem
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sztucznej inteligencji. Czy sztuke tworzong z wykorzystaniem Al potraktujemy
jako autentyczng?

Mozna przypuszczaé, ze z czasem spoteczenstwo zaakceptuje te nieuchron-
no$¢, tak jak zaakceptowato powszechno$¢ zdalnej, cyfrowej prezentacji dziet
sztuki.

Moze bedziemy wierni twierdzeniu, ze Al nie moze by¢ kreatywne, bo ko-
rzysta ze zbioru danych — obrazoéw i zdjgé wcezesniej stworzonych przez czto-
wieka. To my musimy wszystkiego nauczy¢ sztuczng inteligencj¢. To, co dzieje
si¢ potem, czyli komunikat, ktéry od niej otrzymamy, jest konsekwencja poda-
nych przez nas wczesniej informacji. Pozostaje wigc problem z przypisaniem
autorstwa takiego dziela [Bilicka, 2023]. Cze$¢ artystow chetnie korzysta
z mozliwosci, jakie daje Al Od 2018 r. zr6znicowana grupa artystow i artystek
z calego Swiata wspotpracuje z zespolem kreatywnych technologéw Google,
badajac zastosowanie technik systeméw uczacych si¢ w filmach, poezji, sztuce
dzwigkowej oraz interaktywnym opowiadaniu historii. Dzigki temu mozna zba-
da¢ mozliwosci, jakie oferuje sztuczna inteligencja na styku sztuki i technologii
[Gaveau, 2023]. Z drugiej strony moze nabierzemy przekonania, ze najwazniej-
sze jest to, ze pochodzenie sztuki nie ma znaczenia. Wazne jest wylgcznie jej
przezycie w umysle odbiorcy. Przezycie estetyczne, ktore opiera si¢ na porusze-
niu, zachwycie, doswiadczeniu, ktérego dostarcza nam dzieto sztuki. Przezy-
wamy to niezaleznie 0d tego, czy dane dzieto jest oryginatem, czy falsyfikatem
[Nowak, 2023], cho¢ ta teza jest z pewnoscig kontrowersyjna.

5. Podsumowanie

Nie zatrzymamy postepu nowych technologii i coraz wigkszej ich obecno-
$ci w naszym zyciu, w ktorym rozroznienie $wiata offline i online staje si¢ juz
prawie niemozliwe. Ten etap zostal juz wlasciwie w peini zaakceptowany przez
$wiat i ludzi oraz wkroczyt $miato do przestrzeni kultury i sztuki.

Dzi$ stoimy w obliczu nowych problemoéw, czyli zrozumienia i akceptacji
dla sztucznej inteligencji w tym obszarze. Sztuczna inteligencja to ztozony system
kalkulacyjny, ktory sprawdza si¢ doskonale w zagadnieniach scistych, w ktorych
ilo§¢ informacji jest olbrzymia, a dane sg zbierane wedle okreslonych standar-
dow. Kultura i sztuka majg jednak zupehnie inne cechy. Tutaj nie ma wigkszego
znaczenia to, co obiektywnie sprawdzalne, ale wlasnie to, co w jaki$ sposob nas
zaskoczy, zmierza w nieoczekiwanym Kkierunku. Sztuczna inteligencja ma po-
tencjat do wspomagania i ulatwiania pracy artystow, grafikow, projektantow
i innych osob kreatywnych. Jednak pozostaje mie¢ nadzieje, ze wlasnie z uwagi
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na nieprzewidywalno$¢ i indywidualno$¢ tworczych rozwigzan technologia nie
zastapi w petni realnych artystow.

Wydaje sig, ze instytucje kultury majg do spetnienia w tym aspekcie wazne
cele edukacyjne, animacyjne i spoteczne, zwlaszcza w ,kulturze nadmiaru”,
w ktorej sie¢ internetowa pomiesci wszystko i wszystkich. Odnosi si¢ to nie
tylko do kwestii poglebiania wiedzy o nowych technologiach i umiejetnosci
korzystania z nich, ale tez krytycznej refleksji nad ich zastosowaniem i stojacy-
mi za tym intencjami [Orzeszko, 2021].

Mogtoby sie wydawac, ze obecno$¢ sztucznej inteligencji w §wiecie sztuki
moze jg zniszczy¢, jednak nie powinno si¢ to zdarzy¢, jesli nauczymy sie te tech-
nologie, jak wszystkie poprzednie, ujarzmia¢ [Bilicka, 2023].
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Rozdziat 11

Kultura instytucjonalna w warunkach ekspansji
nowoczesnych technologii

Aleksander Lipski

1. Wprowadzenie

Potoczne i rozpowszechnione rozumienie Kkultury, dalekie od antropolo-
gicznej, tj. opisowej i ogolnej wyktadni, wiaczajacej w jej zakres cato§¢ wytwo-
row ludzkiej dziatalnosci, czyni z niej selektywne i normatywne pojecie ograni-
czone zwykle do sfery tworczo$ci artystycznej. Ten niewielki wycinek kultury
jest ponadto wartosciujaco dzielony na kulture ,,wyzsza” i ,,nizszg”, z ktorych
pierwsza jest otoczona nimbem ekskluzywnos$ci i od$wigtnosci. Ta silnie zakorze-
niona w $wiadomosci zbiorowej interpretacja jest efektem przemocy symbolicznej
standardowej polityki kulturalnej (SPK), realizowanej konsekwentnie i systema-
tycznie gtéwnie trzema kanatami: w trakcie edukacji szkolnej, w instytucjach
kultury oraz mass mediach. Program SPK jest wiec przyktadem paternalistycz-
nej wiedzo-wtadzy czy dyskursu (w rozumieniu M. Foucaulta) narzucajgcego
prawomocna (legalng) definicj¢ kultury instytucjonalne;j.

W podstawowym dokumencie prawnym SPK, ktorym jest Ustawa o orga-
nizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej z 1991 r., jej autorzy zdaja si¢
to obiegowe znaczenie pojecia kultury uwaza¢ za oczywiste per se, 0 czym
swiadczy osobliwe ,,wyjasnienie” juz na samym jej poczatku, zawierajace kla-
syczny btad ignotum per ignotum: ,,Dziatalnos¢ kulturalna w rozumieniu niniej-
szej ustawy polega na tworzeniu, upowszechnianiu i ochronie kultury” [Ustawa
0 organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej, 1991, art. 1, ust. 1].
Tego rodzaju konceptualizacja jest konsekwentnie podtrzymywana dalej, gdy
mowa jest o instytucjach kultury — ktére w ogoéle nie sg tu definiowane wprost,
a jedynie posrednio — jako panstwowych i samorzadowych podmiotach organi-
zujacych i prowadzacych dziatalnos¢ kulturalng [Ustawa o organizowaniu i pro-
wadzeniu dziatalnosci kulturalnej, 1991, art. 8 i 9], do ktorych zalicza si¢



w szczeg6lnosei: ,teatry, opery, operetki, filharmonie, orkiestry, instytucje fil-
mowe, Kina, muzea, biblioteki, domy kultury, ogniska artystyczne, galerie sztuki
oraz osrodki badan i dokumentacji w réznych dziedzinach kultury” [Ustawa
0 organizowaniu i prowadzeniu dziatalno$ci kulturalnej, 1991, art. 2]. O nieja-
sno$ciach problemu i trudnosciach ze wskazaniem precyzyjnej i jednoznacznej
wyktadni kultury §wiadczy Komentarz do ustawy, w ktorym zwrécono uwage na
,hiedookreslono$¢” kluczowego pojecia [Gajewski, Jakubowski, 2016, s. 5].
Przyjmujac szeroka perspektywe, jego autorzy w nawigzaniu do art. 1 przyznaja
wprawdzie, ze kulture stanowi ,,materialna i umystowa dziatalno$¢ spoteczenstw
oraz jej wytwory (...), jednak kryterium uznania danego wytworu czy dziatania
za przejaw kultury pozostaje nie tylko subiektywne, ale takze relatywne i zmienne
na przestrzeni lat” [Gajewski, Jakubowski, 2016, s. 5-6].

Celem bezposrednim SPK jest upowszechnianie i uprzystepnianie tego wy-
branego zasobu dobr kultury ,,wyzszej” jako czes$ci dobr spotecznie pozadanych
(merit goods) w ramach demokratyzacji kultury (democratization of culture), zas
celem posrednim — wyksztalcenie tzw. czlowieka kulturalnego, tzn. jednostki,
ktora skutecznie zinternalizowata prawomocne pojecie kultury i zasady tzw. uczest-
nictwa w niej. Uczestnictwo w kulturze oznacza w efekcie konsumpcje dobr
i ushug oferowanych przez instytucje kultury realizujace program SPK.

Wskaznikiem stopnia realizacji strategicznego celu SPK jest poziom
uczestnictwa w kulturze oraz jego udzial wsrod innych form spedzania czasu
wolnego. Zjawiskiem powszechnym i utrzymujacym si¢ stale jest dominacja
w czasie wolnym zaje¢ niewymagajacych wyrafinowanych kompetencji kultu-
rowych. Stad w mass mediach najwigksza popularnoscig ciesza si¢ przekazy
tatwo rozpoznawalne i przyswajalne zarowno w tresci, jak i w formie; dostepny
czas jest raczej spedzany w galeriach handlowych niz artystycznych, na spotka-
niach towarzysko-biesiadnych, festynach i zawodach sportowych anizeli w tea-
trze czy filharmonii, na portalach spotecznosciowych niz w $wiecie literatury
i sztuk pigknych, na podrézach turystycznych niz podrozach w $wiecie idei,
raczej na poszukiwaniu atrakcji i przezy¢ zmystowo-emocjonalnych niz intelek-
tualnych. W efekcie coraz wigkszego znaczenia nabiera tzw. gospodarka doznan
(experience economy).

2. Przeobrazenia prawomocnej kultury instytucjonalne;j

Podstawy prawomocnej kultury instytucjonalnej w ciagu ostatnich kilkuna-
stu dekad zostaly naruszone w czterech réznych co do charakteru, przyczyn
1 genezy obszarach. Pierwszy z nich byl nastgpstwem artystycznej rewolucji
globalnej, ktora znoszac wszystkie dotychczasowe nakazy i zakazy tematyczne
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i formalne w sztuce, otworzyta na oSciez droge awangardowym eksperymentom
XX w. Ich tworcy, owladnigci mitem nieograniczonej wolnosci, nie tylko wy-
prowadzili sztuke z ciasnych ram akademizmu i muzedéw ,,na ulicg”, do Zycia
codziennego zwyktych ludzi i ich lokalnosci, odzierajac ja z aury od$wietnosci
i ekskluzywnosci, ale i na koncu zwrocili sie przeciwko fundamentom Swiata
Artystycznego: pojeciu sztuki, instytucjom artystycznym oraz kultywowanemu
w nich porzadkowi aksjonormatywnemu. Happeningi, akcje parateatralne, per-
formance itp. byly propozycja odwrdcenia utrwalonej zasady uczestnictwa w kul-
turze, z ktorag mozna si¢ rzekomo spotka¢, odwiedzajac wyltacznie instytucje
majace status uswigconych przestrzeni kultury, takie jak muzea, teatry, galerie
artystyczne czy sale operowe. Stanowily takze probe wiaczenia sztuki do rze-
czywisto$ci potocznego doswiadczenia wbrew odwiecznym podziatom na sfere
sacrum i profanum oraz utrwalonemu kultowi sztuki. Anarchistyczne manifesty
antyestetyczne dadaistow, futurystow czy konceptualistow glosity zniesienie
granic dzielacych sztuke i nie-sztuke, prawo do bycia artysta nadajac kazdemu,
a status artystycznos$ci kazdej formie aktywnosci [Lipski, 2001].

Drugi obszar deinstytucjonalizacji powstal w nastgpstwie zmian technolo-
gicznych pozwalajacych na konsumpcje¢ dobr kultury bez przystowiowego wy-
chodzenia z domu (,,ukryte” uczestnictwo w kulturze). Radio, telewizja, media
elektroniczne to kolejne etapy tego procesu rozszerzajacego nieustannie zakres
dostepnych w pozainstytucjonalnej formie znakow: tekstow, obrazow, dzwig-
kow itd. Cyfrowe uczestnictwo w kulturze, dzieki postepujacej digitalizacji dobr
kultury oraz rosnacej dostepnosci urzadzen pozwalajacych na korzystanie z nich,
staje si¢ coraz bardziej popularne.

Zwigzany z poprzednim obszar trzeci dzicki nowoczesnym technologiom
stwarza szansg¢ nie tylko biernego odbioru zastanych tresci, ale tez ich wspoitwo-
rzenia (crowdsourcing, prosumpcja), rozszerzajac tym samym znaczenie kKom-
plementarnego dla demokratyzacji kultury pojecia demokracji kulturowej (cultural
democracy), bronigcego prawa do roznorodnosci kulturowej wykraczajacej poza
ramy narzucane przez paternalizm kultury prawomocnej. Orgdownicy tego kul-
turowego zwrotu w tworzacej si¢, ich zdaniem spontanicznie, globalnej wiosce,
jaka ma by¢ spoleczenstwo sieci, upatruja masowa site zdolng przeciwstawié si¢
wyzyskowi 1 nierownosciom spolecznym tradycyjnego kapitalizmu, otwierajac
jego nowa jakoSciowo postac, ktdrej postmodernistyczny nurt dekonstrukeji ma
usung¢ tradycyjne podzialy mi¢gdzy produkcja, dystrybucja i konsumpcja [Kara-
ganis, 2007, s. 9]. Do niego nalezy koncepcja wikinomii prezentowana wtasnie
jako powszechny i oddolny ruch wspotpracy roznego typu podmiotéw, wymyka-
jacy sie i konkurencyjny dla machiny korporacyjnych potentatow [Tapscott,
Williams, 2008, s. 15]. Rewolucyjny zapat jednak gasnie, gdy okazuje si¢, ze
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prosumenci internetowej przestrzeni niezauwazenie zostajag wchionieci jak zwy-
kle przez elastycznie dopasowujaca si¢ do zmieniajacych si¢ warunkéw tech-
nicznych gospodarke rynkowa, umiejetnie pacyfikujaca i neutralizujacag kazda
posta¢ kontestacji swoich podstaw [Ritzer, 2015]. ,,Spoltecznosciowa sie¢
uczestniczaca” w formacie Web 2.0, wychodzaca poza ograniczenia generacji
Web 1.0 jako jedynie ,,sieci do odbioru”, miata otwiera¢ droge ku niedostepnym
dotad obszarom tworzenia i wspotdzielenia si¢ w globalnym spoteczenstwie
sieci upodmiotowionych obywateli [Severo, Thuillas, 2022, s. 1-2]. Nowoczesne
technologie umozliwiaja rozwéj zdematerializowanej gospodarki (weightless
economy), w ktorej dobra znakowe (ikonosfera) sa w nieograniczonym zakresie
wytwarzane, rekombinowane i wymieniane na rynku. Ze wzgledu na ich nad-
miar i staly wzrost mowi si¢ niekiedy o ekonomii obfitosci (economics of abun-
dance). Mit egalitaryzmu, wspotdecydowania i upodmiotowienia, jaki wyrdst
wokot prosumpcji, skutecznie przestania prozaiczny fakt, ze ,kapitalizm prosu-
mencki opiera si¢ na systemie, w ktorym tresci sg obfite i tworzone przez tych,
ktorych nie ma na liscie ptac” [Ritzer, Jurgenson, 2010, s. 30; Casemajor, Bella-
vance, Sirois, 2021, s. 5-6]. Imponujacy potencjatl zawarty w nowoczesnych
technologiach wsparty sloganami nowoczesnego marketingu w rodzaju ,,rynku
konsumenta” czy empowerment zrgcznie maskuje nie tylko niebezpieczenstwa
beztroskiego oczarowania nimi, ale jeszcze bardziej takze immanentne i nie-
zmienne problemy spoteczne kapitalizmu: wyzysku, polaryzacji spolecznej,
konfliktu intereséw, alienacji pracy, wykluczenia czy marginalizacji spolecznej
[Lipski, 2023, s. 60-63].

Obszar czwarty nalezy potraktowaé¢ oddzielnie, stanowi bowiem przestrzen
ciggle jeszcze raczej potencjalnej niz faktycznej deinstytucjonalizacji kultury.
Dotyczy kultury zycia codziennego, potocznego (kultury wernakularnej), tzn.
wiasciwych mu sfer dziatalnos$ci i zaje¢ oraz ich rezultatow. Z perspektywy SPK
1 stereotypowego podejécia do kultury nie tylko nie sg one z nig kojarzone, ale
jako zwykle, rutynowe, banalne, przyziemne, a wigc dalekie od od$wigtnego
i ekskluzywnego charakteru ,,wlasciwej” kultury, traktowane jako w ogole nie-
zastugujace na uwage przynajmniej w tym stopniu, w jakim nalezy podchodzi¢
do sztuki, ktéra ex definitione wymaga naboznego skupienia i afirmatywnego
zadecia. Zycie codzienne jako prerefleksyjny $wiat zycia (Lebenswelt) w prze-
ciwienstwie do wasko pojmowanej kultury nie jest na pokaz, nie ma ,,Swiatowe-
go” charakteru, nie jest problematyzowane i nie ulega refleksyjnemu uprzedmio-
towieniu, a wigc nie podlega procesom, ktore sg specyficzne dla kultury
artystycznej. W przeciwienstwie do niej najczeSciej ciche, nierzucajace si¢
w oczy, nienawykle do rozglosu i niezabiegajace o poklask, a nierzadko wsty-
dliwie skrywane zycie potoczne nie oznacza jednak wbrew rozpowszechnionej
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opinii aksjologicznej pustki, w ktorej prozno szukac¢ czego$ cennego i kreatyw-
nego, co rzekomo ma by¢ wytaczng domeng przedstawicieli kultury ,,wyzszej”
i odnosi¢ si¢ do obsesyjnego nierzadko poszukiwania za wszelkg cene oryginal-
nosci i ekstrawagancji, czego licznych przykltadéw dostarczyla nowoczesna
sztuka XX w. Te dwa normatywnie naznaczone i oddzielane od siebie obszary
rzeczywistosci odpowiadaja rozroéznieniu H. Arendt migdzy wytwarzaniem
homo faber a dziataniem animal laborans, tzn. migdzy zaplanowang produkcja
»sztucznego” $wiata rzeczy a prerefleksyjng praca, ktéra jest prosta i naturalng
w $cistym tego slowa znaczeniu odpowiedzig na codzienne, niewyszukane po-
trzeby, wynikajace z elementarnych podwalin §wiata zycia, innymi stowy, mig-
dzy tym, co ,,Swiatowe”, a tym, co ,,bezéwiatowe” [Arendt, 2000, s. 11-12]. Jesli
deinstytucjonalizacja w ogdlnosci ma oznaczaé przeniesienie uslug publicznych
W dot”, do sfery lokalnej, do zycia rodziny i miejsca zamieszkania, to dostrze-
urasta do pierwszoplanowego wymiaru tego programu w szerokim zakresie
ustug publicznych, tak jak szeroki jest zakres zycia codziennego, stanowiac za-
razem sprzyjajacg okolicznos¢ do rewizji standardowego sposobu pojmowania
kultury. Deinstytucjonalizacja, takze w odniesieniu do kultury w jej standardo-
wej postaci, stanowi jednak osobliwy przypadek na tle postgpujacego procesu
serwicyzacji. Wraz z rozszerzajacym si¢ sektorem ustugowym, ktérego wyspe-
cjalizowane firmy przejmuja zadania niegdys realizowane we wlasnym zakresie
gospodarstwa domowego, rozwija si¢ syndrom nazwany przez L. Kotakowskie-
go kulturg analgetykéw, w ktorej ,,racjonalnie urzadzona lub ku racjonalnemu
urzadzeniu zmierzajaca zbiorowo$¢ krok za krokiem zdejmuje ze mnie — z kaz-
dego z nas z osobna — odpowiedzialno$¢ za wiasne zycie (...). Catos¢ urzadzen
zycia kolektywnego przedstawia¢ si¢ musi jako rodzaj gigantycznego systemu
opieki spotecznej. Wszystko, cokolwiek mogloby we mnie obudzi¢ $wiadomosé
odpowiedzialno$ci, jest przedmiotem zainteresowania zawodowego ze strony
pewnych urzadzen specjalnie do tego powotanych i ludzi specjalnie optacanych
za to zainteresowanie” [Kotakowski, 2005, s. 129]. Diagnoza stawiana przez
autora w latach 60. ubiegtego wieku nie tylko nie stracita nic ze swojej aktualno-
$ci, ale w dzisiejszych warunkach postgpujacej kolonizacji $wiata przez smart
cities, autonomiczne pojazdy, inteligentne domy, chatboty i kolejne wcielenia
sztucznej inteligencji znajduje nowa odstone eksperckiego paternalizmu [Gid-
dens, 2001, s. 236-237].
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3. Deinstytucjonalizacja czy reaktywacja instytucji
kultury w nowym kontekscie technologicznym?

Problem rosnacych, takze w zakresie doznan zwigzanych z czasem wol-
nym, potrzeb wspotczesnego konsumenta, uzasadniajacy poglad o konsumpcyj-
nym nienasyceniu, znajduje pewne rozwigzanie dzigki bezprecedensowemu
postepowi technicznemu, ktoéry deinstytucjonalizacji kultury w jej waskim ro-
zumieniu przynosi ambiwalentne skutki: z jednej strony wzmacnia proces dein-
stytucjonalizacji, poniewaz cyfryzacja pozwala na odbior dobr kultury poza
instytucjami, z drugiej ogranicza go, gdyz instytucje kultury si¢ modernizuja,
wykorzystuja nowoczesne technologie w swojej dziatalnosci, przystosowuja do
oczekiwan coraz bardziej wymagajacych klientow, a tym samym odbudowuja
i utrwalaja swoja pozycje.

Nowoczesne technologie informatyczne umozliwiajg cyfryzacje dobr kultu-
ry, ktéra obejmuje swoim zasiegiem coraz liczniejsze zasoby zgromadzone do-
tad w tradycyjnych instytucjach kultury, oraz korzystanie z nich bez konieczno-
$ci odwiedzania rozsianych w réznych cze$ciach $wiata galerii, muzedw,
bibliotek, archiwow itp. Platformy streamingowe (w wersji live stream czy video
on demand), ktérych popularno$¢ wzmocnita epidemia COVID-19 [European
Heritage Alliance, 2020, s. 2], pozwalaja na ogladanie filmow, spektakli, kon-
certow itp. w dowolnym czasie i miejscu. Niekoniecznie w domu, dlatego przy-
toczone wyzej powiedzenie o ,,niewychodzeniu z niego” nie moze by¢ juz dzi$
rozumiane dostownie, poniewaz mobilne urzadzenia IT umozliwiaja odbior tych
rozmaitych przekazow w podrézy, hotelowym pokoju, w poczekalni, na gorskim
szlaku czy na plazy. Wirtualizacja konsumpcji (takze dobr kultury) rodzi zjawisko,
ktore F. Popcorn okreslita jako cocooning, ktory zwyklo sie btednie ttumaczy¢
jako ,,domocentryzm”. Cocooning hie oznacza bowiem domatorstwa czy chronie-
nia si¢ w domu rozumianym jako psychoemocjonalna ostoja. Wbrew zwodniczej
nazwie cocooning nie ma zwigzku z jednym, konkretnym miejscem izolacji od
otoczenia, ale ze swoistym zamknigciem si¢ w wirtualnej przestrzeni dzigki na-
rzedziom IT (M. Augé postuguje si¢ w zwigzku z tym terminem non-lieu), po-
zwalajacym w dowolnym czasie i miejscu na prac¢ zdalng, zakupy, kontakty
towarzyskie czy ogladanie filmu, czego dowodem jest rosngca popularno$¢ mo-
bilnych urzadzen informatycznych [Sheller, Urry, 2006, s. 207-212; Mobile Co-
cooning, 2013]. Z drugiej strony mozliwos$ci, jakie otwieraja si¢ w zakresie
uczestnictwa w kulturze dzigki nowoczesnym technologiom, nie powinny jednak
przestaniac¢ réznic w dostepie do nich, a co za tym idzie wykluczenia z dostepu
do dobr kultury, ktére w wariancie online ciggle jeszcze jest wigksze niz w jego
tradycyjnej odmianie [Mihelj, Leguina, Downey, 2019, s. 1472].
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Wychodzac naprzeciw coraz wigkszym wymaganiom konsumentow, kto-
rych nie zadowala juz oferta tradycyjnych, analogowych muzedw, kin, bibliotek,
teatrow itp., instytucje te staraja si¢ nadac jej bardziej atrakcyjna postac, ktora
odpowiadataby odbiorcom oczekujacym coraz silniejszych bodzcow i doznan
angazujacych nie tylko zmyst wzroku czy stuchu. W warunkach spoteczenstwa
informacyjnego kolejnych generacji ustug i aplikacji internetowych oraz eskalu-
jacego konsumpcjonizmu instytucje kultury w swej dotychczasowej postaci staja
si¢ anachroniczne i jako podmioty rynku czasu wolnego niekonkurencyjne. Mu-
zeum z eksponatami, ktoérych nie wolno dotyka¢, w gablotach tylko do oglada-
nia, kino jedynie z ruchomymi obrazami, biblioteka bedaca zaledwie magazy-
nem ksigzek, swym staro§wieckim formatem same ulegaja swoistej nomen omen
muzeifikacji, wpisujac si¢ na trwale w czas miniony. W rzeczywisto$ci postepu-
jacej, w wymiarze techniki, informatyzacji i digitalizacji praktycznie wszystkich
dziedzin zycia spotecznego, za§ w wymiarze stylu zycia — eskalujacego zmysto-
wego hedonizmu instytucje kultury w ich tradycyjnej postaci nieuchronnie staja
si¢ przestarzate i mato atrakcyjne dla wigkszosci konsumentow stanowiacych
trzon gospodarki doznan.

W sytuacji ekspansji nowoczesnych technologii wiele instytucji kultury sta-
ra si¢ do niej dostosowac, modernizujac swoja dziatalnosc¢ i ofertg, wzbogacajac
ja 1 wykorzystujac nowinki techniczne z zakresu internetu rzeczy czy sztucznej
inteligencji. Do wielu obiektow kultury (dziet sztuki, pomnikéw, zabytkowych
budowli) sa dotaczane informacje tekstowe i filmowe w postaci kodow QR.
Standardem stajg si¢ takze przenos$ne (czasami spersonalizowane) przewodniki
ze stuchawkami, czasami tez dodatkowo z wyswietlaczami pokazujacymi obrazy
i informacje tekstowe. Popularne stajg si¢ wystawy multisensoryczne, na ktorych
nie tylko po staremu oglada si¢ dzieta sztuki, ale dostepna jest rzeczywistos¢
,rozszerzona”, ,naktadana” na eksponaty, pozwalajaca np. ,,wej$¢” do pracowni
artysty czy ,,p0j$¢” na spacer ulicami nieistniejgcych juz miast (Benjaminowski
»flaneur przechadza si¢ wigc stale, cho¢ w inny sposob”). W ten sposéb dawna
sztuka jest prezentowana w nowoczesnej oprawie, ktorej srodki (np. Digital Art 360)
oddzialuja na rézne zmysty odbiorcow. Zainteresowaniem cieszyly si¢ w ostat-
nich latach praktycznie na catym Swiecie takie wystawy, jak ,,Tate Sensorium”,
,»Van Gogh Multi-sensory Exhibition”, ,,Da Vinci Multi-sensory Exhibition” czy
,Immersive Monet & The Impressionists”. Kolejnym krokiem do wzmocnienia
popytu na ustugi instytucji kultury jest odejscie od biernego odbioru najbardziej
widowiskowych nawet propozycji w stron¢ spotkan interaktywnych. Na takie
zaprasza np. galeria The Lowry w Manchesterze w Anglii, gdzie odwiedzajacy,
dzigki interfejsom gestykulacyjnym, moga malowac cyfrowe obrazy na $cianie
czy wyzwala¢ rozne dzwigki, komponujac swojg muzyke. Wszystkie zmysty,

21



facznie z wechem, angazuje prezentacja w Abbemuseum w Eindhoven. Zainte-
resowaniem, nie tylko ,,ekspertow”, ciesza si¢ mozliwosci, jakie w dziedzinie
sztuki stwarza sztuczna inteligencja (np. Midjourney Al czy Generative Adver-
sarial Network) jako kontrowersyjny tworca dziet artystycznych. W kinach proces
unowoczesniania, a tym samym uatrakcyjniania seanséw idzie od formatu 3D
(iluzja tréyjwymiarowosci), przez 4D (efekty specjalne, tzw. inteligentne krzesta),
do 5D, gdzie obraz jest wzbogacony bodzcami przeznaczonymi juz dla wszyst-
kich zmystéw z wyjatkiem jedynie smaku. Multisensorycznosc¢ jest wigc spojna
z procesami serwicyzacji, atakujac — jak w mediach ,,goragcych” M. McLuhana —
impulsami kazdego niemalze rodzaju, zwalnia bowiem od wysitku intelektual-
nego, nie zmusza wyobrazni do dzialania, podajac wielowymiarowy produkt
gotowy do biernej konsumpcji i uzasadniajac przestroge M. Spitzera przed ,,cy-
frowa demencjg”.

Postep techniczny, bedacy istotnym czynnikiem deinstytucjonalizacji uczest-
nictwa w kulturze w kierunku jej ,,ukrytej”, dzi$ coraz czgsciej cyfrowej wersji,
jest wigc wykorzystywany jako $srodek przyciagniecia i zainteresowania odbior-
cOw bardziej atrakcyjna, z punktu widzenia ich wspotczesnych preferencji, ofer-
ta zmodernizowanych instytucji kultury, co oznacza w konsekwencji ponowna
instytucjonalizacje ustug publicznych w tym zakresie. Swiadcza o tym jednak
nie tylko multisensoryczne muzea i galerie artystyczne, ktore przestajg by¢ jedy-
nie magazynami eksponatéw wystawienniczych, zamieniajac je w czg$ci rozbu-
dowanego i wielowymiarowego spektaklu z feerig barw, dzwigkow i innych
bodZzcow, ktorych catos¢ zdaje si¢ ucielesnia¢ idee Gesamtkunstwerk. Pokazuja
to nie tylko kina, w ktorych projekcji filmowej towarzysza efekty specjalne
w postaci drzacych foteli jako dodatku do scen trzesienia ziemi, spadajacych
kropli wody imitujacych deszcz czy zapachu kwiatow. Instytucjonalizacja ma
miejsce takze w nastepstwie procesu digitalizacji dobr kultury, ktore sa groma-
dzone, porzadkowane i udostgpniane w cyfrowych muzeach, bibliotekach, ar-
chiwach, np. Mori Building Digital Art Museum w Tokio, biblioteka cyfrowa
Europeana, Metropolitan Museum of Art w Nowym Jorku, Fine Arts Museums
w San Francisco, Cyfrowe Muzeum Narodowe w Warszawie. Staja si¢ one bo-
wiem w istocie cyfrowa wersja tradycyjnych, analogowych instytucji kultury
o nieznanych dotad mozliwosciach udostepniania swoich zbiorow [Europeana
Strategy..., 2020]. Konsumpcja dobr kultury, ktéorg mozna realizowaé dzigki
technicznym $rodkom lacznosci we wilasnym mieszkaniu, w pociagu czy na
spacerze, zostaje wprawdzie pozbawiona blichtru ekskluzywnosci i aury od-
swietnosci wlasciwych rytuatom uczestnictwa w kulturze w tradycyjnym jego
wydaniu, ale nie oznacza kresu instytucji kultury, a jedynie ich nowe otwarcie
w zmienionej formule. Digitalizacja dobr kultury jest czg$cig szerszego syndro-
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mu charakterystycznego dla nowoczesnego spoteczenstwa. Zdaniem dyrektora
Europejskiej Biblioteki Cyfrowej, H. Verwayena, przechodzi ono systematycz-
nie od swej dotychczasowej analogowej postaci do cyfrowej. Zgodnie z progno-
73 dyrektora Ermitazu, D. Ozerkova, w przyszto$ci wszystko bedzie miato swoja
cyfrowa, ,,lustrzang” wersj¢ w metawersie dostgpna za pomoca urzadzen rzeczy-
wisto$ci rozszerzonej, co oznacza, ze ,,(...) transformacja cyfrowa to co§ wiecej
niz digitalizacja obiektow. To zmiana sposobu myslenia” [Verwayen, 2020].
Ekspansja nowoczesnych technologii, zawlaszczajacych kolejne obszary
rzeczywistosci spotecznej, poszerza zatem zakres i znaczenie rzeczywistoSci
wirtualnej. Hiperrzeczywisto$¢ (Swiat symulakréw) zdaje si¢ wypieraé Swiat
realny, sprzyjajac procesowi absorbujacej wielu i zniewalajacej immersji, beda-
cej dzisiejsza formg falszywej §wiadomosci. Nieroztropna fascynacja nimi spra-
wia, ze ,,coraz bardziej stabnie (...) kontakt z niegdysiejszg, prawdziwg, <kon-
kretnag> rzeczywistoscia, ktora w migdzyczasie rozplynela sie¢ w nieprawdziwej,
drugorzednej, iluzorycznej rzeczywistosci” [Welsch, 2017], ktéra jednak para-
doksalnie staje si¢ bardziej pociagajaca niz to, co za rzeczywisto$¢ dotad ucho-
dzito: ,,oryginaly w porownaniu do ich symulacji juz po prostu rozczarowujg”
[Welsch, 2017, 19, s. 23-25; Negroponte i in., 1997, s. 261-262]. Za wirtualnym
odbiorem dobr kultury przemawia takze argument praktyczny ich ochrony przed
nieodwracalnymi, negatywnymi skutkami masowego ruchu turystycznego. Po-
stugujac sie przyktadem wirtualnego zwiedzania jaskin Mogao z Dunhuang,
P.Jin1iY. Liu zwracaja uwage, ze ,,w poroOwnaniu z wizytami na miejscu wirtu-
alna wycieczka nie tylko zapewnia jasny, szczegétowy i niezalezny od czasu
obraz sztuki jaskiniowej, ale takze pozwala unikngé¢ nieodwracalnych szkod
spowodowanych bezposrednim kontaktem” [Jin, Liu, 2022, s. 1].
Deinstytucjonalizacji uczestnictwa w kulturze nie sprzyja takze jego presti-
zotworcza funkcja, ktora jest zwyczajowo ciagle jeszcze kojarzona z fizyczng
obecno$cig w galerii sztuki, filharmonii czy w teatrze. Od ,,cztowieka kulturalne-
go” wymaga si¢ bywania w takich miejscach, poniewaz w Swiadomosci zbiorowej
mocno jest zakorzenione — prawomocne i niewzruszone mimo postmodernistycz-
nej rebelii wobec tradycyjnego tadu aksjonormatywnego — przekonanie, ze kon-
takt z przedstawianymi tam dobrami kultury, a posrednio ich twércami (w skro-
cie: z kultura ,,wyzsz3”) nobilituje. Tak rozumiane i praktykowane uczestnictwo
w kulturze petni zatem istotna role znakoéw statusowych. Jego ,,ukryty” wariant,
za posrednictwem odbiornika telewizyjnego czy Internetu, nie pozwala ,,si¢ po-
kaza¢”, zademonstrowa¢ publicznie zachowan obowigzujacych ,,cztowieka kul-
turalnego”. Przydatno$¢ ,,ukrytego” uczestnictwa w kulturze jako znaku statu-
sowego jest wigc ograniczona. To za$§ oznacza, ze instytucjom kultury nie grozi
zamkniecie, a technologiczna rewolucja moze by¢ dla nich w przewrotny sposéb
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zrodlem reaktywacji i odrodzenia. Ich stabilno$¢ gwarantuje takze standardowe
podejscie do pojecia kultury i uczestnictwa w niej w dokumentach poswieco-
nych deinstytucjonalizacji ustug publicznych. Na przyktad w Strategii rozwoju
ustug spotecznych wspieranie aktywnosci seniordw po staremu ma by¢ realizo-
wane m.in. ,,przez utatwienie dostgpu do uslug swiadczonych przez instytucje
kultury” [Strategia rozwoju..., 2022, s. 37].

Rekomendowane w wytycznych ekspertow do spraw deinstytucjonalizacji
[Europejska Grupa Ekspertow, 2012] roznego rodzaju formy pomocy, wsparcia,
opieki udzielanej potrzebujacym (chorym, niepelnosprawnym, ofiarom przemo-
cy, klesk zywiotowych, katastrof czy wojen, bezdomnym, ubogim, dyskrymi-
nowanym itp.) w miejscu zamieszkania (na poziomie lokalnym) sg powszechnie
praktykowane w tradycyjnych typach spoteczenstw typu Gemeinschaft. Charak-
terystyczna dla nich silna wi¢z spoteczna, poczucie wspdlnoty, gesta sie¢ nie-
formalnych interakcji spotecznych, wysoki poziom kapitalu spotecznego spra-
wiaja, ze solidarne wspoéldziatanie w sytuacjach kryzysowych i wzajemna
pomoc udzielana potrzebujacym wystepuje tu niejako w sposdb naturalny, wy-
nikajac ze specyfiki tego typu tadu spotecznego ($wiata zycia). Program deinsty-
tucjonalizacji ustug publicznych w tym zakresie trafia tutaj na sprzyjajace wa-
runki do realizacji. W przypadku kultury sytuacja jest zgota odmienna. O ile
corka czy syn nadajg si¢ do roli opiekuna schorowanego rodzica, sasiad moze
zrobi¢ zakupy samotnej staruszce z naprzeciwka, a kto$ inny z tej samej kamie-
nicy jest w stanie wykupi¢ jej leki w aptece, o tyle, po pierwsze, tego rodzaju
formy aktywnosci sktadajace si¢ na zycie codzienne (prozaiczne, rutynowe zajgcia
i czynnoSci oraz ich rezultaty) z punktu widzenia SPK w ogoéle nie sa uznawane
za czg$¢ kultury. Po drugie, nawet dzialalno$¢ swym charakterem odpowiadaja-
ca wasko rozumianej kulturze, uprawiana przez ,,zwyklych” ludzi (malowanie
obrazéw, muzykowanie, pisanie wierszy itp.), jest deprecjonujgco kwalifikowa-
na przez ,.ekspertow” reprezentujacych instytucje $wiata artystycznego jako
jedynie hobby, tworczo$¢ amatorska, prace ,,artystow dnia siodmego”, folklor.
Po trzecie, o ile na poziomie lokalnym, w Zyciu codziennym, ,,zwykli” ludzie
mogg sobie jeszcze poradzi¢ z typowymi obowigzkami i zajeciami, o tyle w spra-
wach kultury, wedle paternalistycznego stanowiska SPK, ci sami ludzie jako
»laicy” potrzebujg ,.ekspertow”, ktorzy im wskaza, co jest, a co nie jest kulturg
(a w niej granice miedzy odmiang ,,wyzsza” i ,,nizsza”), co jest, a co nie jest
sztuka, kto jest artysta, a kto nim nie jest, wreszcie, co artysta chcial w swoim
dziele powiedziec.
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4. Podsumowanie

Czy ekspansja nowoczesnych technologii stanowi zagrozenie dla kultury
instytucjonalnej? Czy istnieje realna mozliwos¢ dekonstrukeji tadu aksjonorma-
tywnego SPK i zniesienia jej paternalizmu? Praktyka jej funkcjonowania na to
nie wskazuje. Zatozenia, na ktérych si¢ opiera, pozostaja niewzruszone, ponie-
waz cele, zarbwno bezposrednie, jak i posrednie, sa powszechnie traktowane
jako oczywiste same przez sig, jakby byly stanem naturalnym. Narzedzia prze-
mocy symbolicznej dziataja sprawnie w kazdym z jej trzech podstawowych od-
mian, czego dowodem jest nie tylko zakorzenienie w $wiadomosci zbiorowej
propagowanego zestawu norm i wartosci w zakresie kultury, ale i niedostrzeganie
przez wigkszo$¢ odbiorcow (czy nawet prosumentow) kultury sformatowanej
przez SPK jej paternalistycznego charakteru, co mozna zdiagnozowac¢ jako ich
falszywa $wiadomosé. Wiedzo-wtadza jest amorficzna i kapilarna, dyskretna
i bezwzgledna, poniewaz ,,przymus spoteczny dziata w petni tam, gdzie si¢ go
odczuwa malo lub gdzie si¢ go nie odczuwa wcale — tam, gdzie si¢ wydaje
czym$ naturalnym, nieuniknionym, zgodnym z ogélnym porzadkiem S$wiata,
czyms$, co zawsze jest i bedzie” [Czarnowski, 1982, s. 48]. Sprawna adaptacja
tradycyjnych instytucji kultury do istniejacych warunkow technicznych oraz
wykorzystanie nowoczesnych rozwigzan w zakresie informatyzacji swojej oferty
i sposobu dzialania pozwala nie tylko kwestionowang przez niektorych pozycje
prawodawcy w dziedzinie kultury utrzymac, ale tez w nowej, wielu ol$niewaja-
cej odstonie wzmocnic.
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Rozdziat 111

Technologie sztucznej inteligencji
w sektorach kultury i kKreatywnym
- perspektywa Unii Europejskiej

Katarzyna Zak

1. Wprowadzenie

Niewatpliwie sztuczna inteligencja (Al — Artificial Intelligence) coraz bar-
dziej wpltywa na wspoélczesny swiat. Mimo ze jesteSmy daleko od tego, aby ma-
szyny zdominowaly wszystkie aspekty zycia, zdolno§¢ maszyn do przechowy-
wania i oceny ogromnych iloéci informacji jest bezsprzeczna. Wedtug raportu
»Monitoring trendow w innowacyjnosci”, przygotowanego przez Polska Agen-
cje Rozwoju Przedsigbiorczosci, do 2025 r. Polska bedzie potrzebowaé okoto
200 tys. specjalistow ds. sztucznej inteligencji. Szacuje sig, ze wartos¢ Al wzro-
$nie do ponad 190 mld dolaréw, a rozwigzania oparte na sztucznej inteligencji
wdrozy 97% najwigkszych migdzynarodowych firm [Chaber, red., 2023, s. 66-73].

Dynamiczny rozwdj technologii opartej na Al budzi takze ozywiong dysku-
sje w srodowiskach zwigzanych z r6znymi dziedzinami sektoréw kultury i krea-
tywnego (CCS — Cultural and Creative Sectors). W $wiecie sztuki, gdzie inno-
wacje sg w cenie, Al otwiera drzwi do nowych, nie do konca zbadanych jeszcze
przestrzeni wyrazu artystycznego. Al posiada zdolno$¢ przekraczania tradycyj-
nych granic sztuki, umozliwiajac tworzenie dziet, ktdre wczesniej byly trudne do
wyobrazenia. Nie chodzi tutaj tylko o wizualne reprezentacje, ale takze o proce-
sy 1 koncepty, ktére moga by¢ zautomatyzowane lub ulepszone przez algorytmy
i uczenie maszynowe. Dzigki temu arty$ci maja do dyspozycji narz¢dzia, ktore
moga wykorzysta¢ do eksplorowania nowych $ciezek w swojej tworczosci.
Sztuczna inteligencja moze rowniez wzbogaci¢ doswiadczenie odbiorcow, ofe-
rujac personalizowane i interaktywne formy angazowania si¢ w sztuke, co moze



by¢ szczegdlnie atrakcyjne dla mtodszych pokolen, ktore dorastaty w cyfrowym
$wiecie i szukaja nowych form wyrazu i interpretacji w dziedzinie sztuki.

Niniejszy rozdzial ma na celu przyblizenie kategorii sztucznej inteligencji
oraz jej implementacji w réznych obszarach sektorow kultury i kreatywnego
w Unii Europejskiej. Przedstawione informacje dotyczace powigzania narz¢dzi
Al z kwestiami finansowymi (naktady inwestycyjne), mozliwo$ciami zastoso-
wania w réznych dziedzinach CCS oraz istotnymi wyzwaniami pojawiajgcymi
si¢ na styku ,,nowa technologia—sztuka” stanowig przyczynek do stale toczacej
si¢ dyskusji nad tym, co definiuje sztuke i jakie miejsce zajmuje w niej techno-
logia. Nie ulega watpliwosci, ze przez calg histori¢ ludzkosci sztuka i technolo-
gia byly ze soba nierozerwalnie zwigzane, ksztattujac i przeksztalcajac wzajem-
nie swoje trajektorie.

Niniejszy rozdzial zostal przygotowany w oparciu o publikacje krajowe
i zagraniczne dotyczace Al i jej zastosowania oraz dane zawarte w najnowszym
Raporcie Unii Europejskiej pt. ,,Opportunities and challenges of artificial intelli-
gence technologies for the cultural and creative sectors”.

2. Sztuczna inteligencja - jej istota, zalety i wady

Zagadnienie sztucznej inteligencji, z uwagi na swa spoleczno-kulturowa
doniostos¢, doczekato si¢ wielu rozmaitych sposoboéw definiowania i objasnia-
nia. Zdaniem J. McCarthy’ego [2007, s. 2] sztuczna inteligencja jest to dziedzina
nauki i inzynierii zwigzana z budowaniem inteligentnych maszyn, a zwlaszcza
inteligentnych programéw komputerowych. Z kolei R.J. Schalkoff [1990, s. 2]
przedstawit sztuczng inteligencje jako jedna z metod rozwigzywania problemow.
Zaproponowat, by do aktywnosci wzorowanych na naturalnych dziataniach i pro-
cesach poznawczych wystepujacych u ludzi wykorzysta¢ programy komputero-
we. B.J. Copeland [1993] opisuje sztuczng inteligencje jako zdolno$¢ komputera
cyfrowego lub sterowanego komputerowo robota do wykonywania zadan zwy-
kle kojarzonych z istotami inteligentnymi. Wedtug N.J. Nilssona [2014, s. 2] jest
to zagadnienie, ktore strukturyzuje i nadaje kierunek metodom projektowania
»inteligentnych maszyn” w taki sposob, aby zachowywatly si¢ w sposob imitujacy
inteligencje ludzi. W koncu wedtug SAS Institute [2018] sztuczna inteligencja to
podejscie umozliwiajace maszynom uczenie si¢ na podstawie do§wiadczen, cig-
glego dostosowywania swojej pracy do nowych informacji wejsciowych i wy-
konywania czynnosci charakterystycznych dla ludzi (np. wycigganie wnioskow,
odnajdywanie zalezno$ci w informacjach, rozwigzywanie ztozonych problemow).
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Obecnie sztuczna inteligencja jest ztozong dziedzing nauki, w ramach ktorej
znajduja si¢ poszczegodlne poddziedziny dotyczace konkretnych czynnosci po-
wszechnie przypisywanych jednostkom inteligentnym. Zalicza si¢ do nich [Kietz-
mann, Paschen, Treen, 2018, s. 264]:

e przetwarzanie jezyka naturalnego (natural language processing — NLP);

e rozpoznawanie obrazdéw (image recognition);

e rozpoznawanie mowy (speech recognition);

e rozwigzywanie problemow i wnioskowanie (problem solving and reasoning);
e uczenie maszynowe (machine learning).

Konkludujac kwestie definicyjne, mozna stwierdzi¢, iz sztuczna inteligen-
Cja jest to obszar nauki skupiajacy dziedziny, metody, narzedzia i techniki maja-
ce na celu stworzenie oraz rozwoj kompletnego programu komputerowego, kto-
ry bedzie precyzyjnie odzwierciedlat model funkcjonowania cztowieka i jego
umystu. Gléwne procesy i funkcje, jakie powinien realizowac, to: wnioskowanie
i odnajdywanie wzorcow, rozumowanie, uczenie si¢ na doswiadczeniach, wyko-
rzystywanie zdobytych informacji, nieprzypadkowe i nielosowe planowanie czyn-
nosci, Kreatywno$¢, rozwigzywanie probleméw i autonomiczno$é w podejmo-
waniu decyzji. Wszystkie wymienione procesy oraz ich wynik powinny by¢
utrzymywane jako gromadzona wiedza, ktéra powinna by¢ stosowana w odnie-
sieniu do zachowan adaptacyjnych, zaréwno w srodowisku, w ktorym funkcjo-
nuje, jak i w danej sytuacji [Warszycki, 2019, s. 115].

Mimo iz sztuczna inteligencja jest obecnie wykorzystywana w wielu sekto-
rach i branzach (np. w opiece zdrowotnej, zasobach ludzkich, finansach, trans-
porcie i produkcji), wcigz istnieje wiele wyzwan zwigzanych z zapewnieniem jej
etycznego wykorzystania. Jak wiele zjawisk, Al mozna rozpatrywaé przez pry-
zmat jej wad i niebezpieczefnstw oraz pojawiajacych si¢ szans — ich wybrane
przyktady zawiera tabela 1.

Tabela 1. Zalety i wady Al

Wyszczegolnienie Opis
1 2 3
Program oparty na Al moze zautomatyzowac powtarzalne zadania, pozwala-
jac pracownikom skupic¢ si¢ na bardziej ztozonej i kreatywnej pracy. Moze to
prowadzi¢ do zwiekszenia produktywnosci, poprawy doktadnos$ci, zmniej-
szenia liczby btedow ludzkich i obniZenia kosztéw

Zwigkszona wydaj-
no$¢ i produktywnosé
w roznych branzach

i Lepsze mozliwosci Al moze analizowa¢ duze ilo$ci danych i tworzy¢ prognozy, zapewniajac
W | podejmowania decyzji | wglad, ktorego ludzie mogliby nie by¢ w stanie zidentyfikowaé. Moze to
| 1 rozwigzywania prowadzi¢ do lepszego podejmowania decyzji i rozwigzywania problemow
13:] probleméw w takich obszarach, jak finanse, marketing i opieka zdrowotna

Jedna z najwigkszych zalet Al jest mozliwo$¢ szybkiego przetwarzania i anali-
zowania duzych ilo$ci danych, takich jak dokumentacja medyczna lub infor-
macje o klientach. Moze to pomdc w identyfikacji wzorcow i trendow, ktore
mogg nie by¢ od razu widoczne dla ludzi

Zdolnos¢ do przetwa-
rzania i analizowania
duzych ilo$ci danych
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cd. tabeli 1

1 2 3
Potencial poprawy Al moze pomoc lekarzon_l w Qiagnozowanig choro’b,_tworzeniu spersonali-
opieki zdrowotnej zowanych planow lec.zema 1 1dentyﬁkovs./an1u potencjalnych zagro.ieﬁ dla
i badan medycznych zdrowia. Moze rowniez pomoc w badaniach medycznych, analizujac duze
iloéci danych i identyfikujac nowe potaczenia
nf/gv(:r?;s;a(ji(;ﬁlzg;e Al moze wykonywac¢ zadania, ktore sa zbyt niebezpieczne lub trudne dla
53 zbyt niebezpieczne ¥udzi, tal_(ie ja}( eksploracja kosmosu, obstuga niebezpiecznych materiatow
[ub trudne dla ludzi i poszukiwanie ocalatych w strefach katastrof
Automatyzacja za pomocg Al moze prowadzi¢ do zwolnien i bezrobocia,
Zwolnienia z pracy | szczego6lnie w branzach, w ktorych powtarzalne zadania mozna tatwo zauto-
i bezrobocie matyzowac. Moze to mie¢ znaczace konsekwencje gospodarcze i spoteczne,
takie jak wzrost nierbwnos$ci
. . Sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana do ztosliwych celow,
s'Pc(i):::gg) aiv()ili(r)lrlze;::‘t: takich jak hakowanie, cyl?eratgki i i{lwigilacj a. Igtnieje rowniez moiliwos’é
nia i naduzy¢ wykorzystania sztucznej inteligencji do tworzenia fatszywych wiadomosci,
fatszywych filmoéw i innych form dezinformacji oraz popeiania bigdow
5 Systemy Al sa czesto ztozone i trudne do zrozumienia, co utrudnia pocia-
fa Brak odpowiedzialno- | gniecie 0s6b lub organizacji do odpowiedzialno$ci za ich dziatania. Ponadto
< Sci 1 przejrzystosci wiele systemow Al dziata w sposéb ,,czarnej skrzynki” — trudno zrozumie¢,
; w jaki sposob sa podejmowane decyzje

Mozliwos¢ tworzenia
stronniczych
i dyskryminujacych
systemow

Systemy Al moga utrwalaé, a nawet wzmacniac istniejace uprzedzenia

w spoteczenstwie, prowadzac do dyskryminujacych wynikow. Jest to szcze-
g6lnie niepokojace w takich obszarach, jak wymiar sprawiedliwosci w sprawach
karnych, udzielanie pozyczek i zatrudnianie

Zalezno$¢ od techno-
logii i brak interwen-
cji cztowieka

Kolejng wada Al jest to, Ze moze ona podejmowac decyzje bez interwencji
cztowieka, co moze prowadzi¢ do braku odpowiedzialno$ci i zrozumienia,

w jaki sposob decyzje te s3 podejmowane. Ponadto duze uzaleznienie od
technologii Al moze prowadzi¢ do braku umiejgtnosci krytycznego myslenia
i podejmowania decyzji u ludzi

Zrodto: Barraza [2023].

3. Al w sektorach Kultury i kreatywnym - implementacja
i wyzwania z perspektywy Unii Europejskiej

Nie trzeba nikogo dzi$ przekonywaé, iz sektory kultury i kreatywny (CCS)
majg ogromne znaczenie dla gospodarki zaréwno Unii Europejskiej jako catosci,
jak 1 jej poszczegolnych krajow czionkowskich. CCS to nie tylko zrodto miejsc
pracy (szacuje si¢ 7,2 mln 0so6b zatrudnionych w catej Europie), przychodow,
zyskow 1 warto$ci dodanej, ale takze szerokiego spektrum relacji 1 powigzan
z innymi sektorami gospodarki.

Biorac pod uwage warto$¢ naktadoéw inwestycyjnych w postaci venture ca-
pital (VC) i private equity (PE)" w latach 2010-2021 w Unii Europejskiej pono-
szonych na rozwigzania Al w réznych dziedzinach CCS, nalezy stwierdzié, iz sg

Private equity (PE) to kapitat zainwestowany w spotke, ktora nie jest notowana na gieldzie ani
nie jest przedmiotem obrotu. Venture capital (VC) to finansowanie zapewniane start-upom lub
innym mlodym firmom, ktére wykazuja duzy potencjal dlugoterminowego wzrostu.
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one lokowane niesymetrycznie. Najwigksza kwota przypada na sztuki wizualne
i wynosi blisko 380 min USD (rys. 1). Przy czym w tym samym okresie w USA
naktady wniosty 760 min USD, czyli dwukrotnie wigcej. Powracajac do kwot
lokowanych w Al w Unii Europejskiej w sektorach kultury i kreatywnym, jesz-
cze tyko muzyka i media informacyjne charakteryzujg si¢ znacznymi warto-
$ciami nakladow inwestycyjnych, ktére wynosza odpowiednio 126 mln USD
i 91 mln USD. Najnizsze kwoty inwestycji dotycza branzy filmowej — niespetna
11 min USD oraz architektury — nieco ponad 4 min USD.

Przyklady firm AT tech

Sztuki wizualne 3792 Meero. Artomatix.
Muzyka 126,5 Musixmatch, Viberate, Pacemaker
Media informacyjne 91,1 NewsWhip, cinfo, Crowdynews
Moda 397

2 Nextail, Heuritech, AutoRetouch

FPublikacja ksiazek 323 Inkitt, Publit, StoryToys

Gry wideo [25.38 xaitment, Gleechi

Fil A 5
- 10,9 Vionlabs, Clipsource, KasparAl

Architekiura | 4,2 3
’ Chaos, Architectures

0.0 100.0 2000 3000 400.0

Rys. 1. Szacowane naktady inwestycyjne w postaci VC i PE w technologie Al
w sektorach kultury i kreatywnym w UE-27 w tys. USD (2010-2021)

Zrodto: Technopolis Group i in. [2022].

Na marginesie nalezy doda¢, iz najwigksza warto$¢ naktadow na Al w sek-
torach kultury i kreatywnym w postaci VC i PE w Stanach Zjednoczonych Ame-
ryki Poéinocnej przypadata na media informacyjne — ponad 1,5 mld USD, na
drugim miejscu plasujg sie wspomniane Sztuki wizualne. Najmniejsza kwota
inwestycji dotyczy, podobnie jak w UE, architektury — niespetna 9,5 mln USD.

Dos$wiadczenia pandemii COVID-19 wywarly powazny wptyw na sektory
kultury i kreatywny w catej Europie. Jednym ze skutkow powszechnego lock-
downu byto przyspieszenie proceséw cyfryzacji. W tym kontekscie przedsigbior-
stwa tych sektorow stangty przed dwoma zasadniczymi wyzwaniami: (1) dotarcia
do odbiorcéw zorientowanych cyfrowo oraz (2) znalezienia nowych sposobow
zarabiania na swoich tre$ciach. Jak pokazuja rézne dane i komentarze pojawia-
jace si¢ w przestrzeni publicznej, takze zainteresowanie technologiami Al gwat-
townie wzrosto, w tym w obszarze CCS. Stale rosnaca ilo$¢ cyfrowych tresci
kulturalnych i kreatywnych stworzyta nowe mozliwosci dla zastosowan sztucznej
inteligencji, napedzajac cyfrowa transformacje tych sektorow. Dzisiaj Al moze

30



zapewni¢ warto$¢ dodang na kazdym etapie tancucha wartosci w CCS, zaczyna-
jac od tworzenia, poprzez produkcje, a na dystrybucji tresci kreatywnych 1 kultu-
ralnych konczac. Autorzy Raportu Unii Europejskiej pt. ,,Opportunities and
challenges of artificial intelligence technologies for the cultural and creative
sectors” upatrujg zastosowania rozwigzan sztucznej inteligencji w CCS w czte-
rech glownych obszarach (tabela 2) [Izsak i in., 2022, s. 9]:

1. Oszczedno$¢ kosztow i zwigkszenie efektywnosci (np. przez zautomatyzo-

wane testowanie, zautomatyzowane ttumaczenie).
2. Wspieranie proceséw podejmowania decyzji (np. przez tworzenie modeli na
podstawie rzeczywistych danych, prognozowanie i modelowanie biznesowe).
3. Pozyskanie nowych odbiorcow (np. przez rekomendacje, personalizacj¢ oraz
obstuge klienta).

4. Inspirowanie ludzkiej kreatywnosci (np. przez eksperymentowanie, pobudze-
nie kreatywnosci).

Tabela 2. Przyktady zastosowania Al w sektorach kultury i kreatywnym

Obszar
zastosowania
Al

Dziedzina
CCs

Przyklad zastosowania

1

2

3

Oszczgdnosé
kosztow

i zwigkszenie

efektywnosci

Architektura

Architektura parametryczna. Al moze pomdc w stworzeniu kilku opcji
projektowych do przetestowania i zasugerowania uzytkownikom rozwia-
zan bez konieczno$ci stosowania dodatkowych zasobow

Publikacja
ksigzek

Tlumaczenie automatyczne. Zautomatyzowanie thumaczenia przyczynia si¢
do przyspieszenia i zwigkszenia ilo$ci tworzonych tresci oraz obnizenia
kosztéw tlumaczen dla wydawcow ksiazek

Film

Montaz filméw oparty na sztucznej inteligencji. Al moze zaoszczedzi¢
znaczng ilo$¢ czasu i $srodkow na etapie przygotowawczym, a tym samym
zaoszczgdzi¢ $rodki w budzecie i czas, ktore mozna wykorzysta¢ na proces
tworezy

Muzyka

Mastering dzwigku Al. Al mozna zastosowa¢ we wspieraniu miksowania
dzwigku i postprodukcji. Wiele narzgdzi do komponowania muzyki opar-
tych na sztucznej inteligencji sprawia, ze tworzenie tresci o wysokiej
jakosci jest tansze

Media
informacyjne

Zautomatyzowane sprawdzanie tresci. Dzigki zastosowaniu automatyzacji
opartej na Al mozna osiagnaé wzrost wydajnosci i usprawnienie pracy
w ramach procesu dziennikarskiego i redakcyjnego

Wspieranie
procesow
podejmowa-
nia decyzji

Architektura

Oprogramowanie Al oparte na chmurze dla budynkoéw. Podejmowanie
decyzji w oparciu o Al moze skrdci¢ czas planowania budynkow i procesu
projektowania. Firmy architektoniczne moga wykorzysta¢ moc narze¢dzi
Al aby zaproponowa¢ klientowi rézne opcje

Moda

Predykcyjne prognozowanie trendow. Prognozowanie trendéw oparte na
Al pozwala projektantom mody coraz szybciej dostosowywac si¢ do
trendow 1 maksymalnie optymalizowa¢ fancuchy dostaw, aby zachowac
konkurencyjno$é

Film

,Zielone $wiatlo” dla filmu. Analiza danych oparta na AI moze pomoc
producentom i rezyserom w podjeciu decyzji, ktore filmy powinny otrzy-
ma¢ finansowanie i wej$¢ do produkcji. Al moze rOwniez wspiera¢ daty
wazne z punktu widzenia marketingu, dystrybucji i premiery
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cd. tabeli 2

1 2 3
Analiza danych oparta na sztucznej inteligencji. Analityka danych oparta
na Al pomaga $ledzi¢ wyniki, identyfikowa¢ lokalne mozliwosci 1 wska-
Muzyka . . . b .
zywac trendy branzowe w celu ulepszenia strategii biznesowych. Menedze-
rowie z branzy muzycznej moga w ten sposob fatwiej wyszukiwaé talenty
Sztuki Uwierzytelnianie dziet sztuki. Al moze pomoéc kolekcjonerom w uwierzy-
wizualne telnianiu autentycznych dziet sztuki i identyfikowaniu podrébek
Weciagajaca lektura wzmocniona przez Al. Tworzenie ksiazek wspartych
Publikacja | technologia Al proponuje nowe sposoby na zaangazowanie czytelnika,
ksigzek oferujac weiagajace wrazenia. Przyszty czytelnik cyfrowy moze si¢ sta¢
cze$cig historii
Personalizacja tresci. Wykorzystanie Al i uczenia maszynowego na danych
Media odwiedzajacych moze pomoc w budowaniu ogdlnego zrozumienia odbiorcow
informacyjne | i umozliwieniu projektowania produktu uwzglgdniajacego rézne podgrupy,
. aby produkt byl bardziej wciagajacy i bardziej dostepny
Pozyskanie — - - - —— -
nowych Persqnahzaqa muzy_kl. Technologle Al ktore pomoga zmieniac _rodzaj
L2 Muzyka playlisty czy muzyki sugerowanej stuchaczowi w zaleznosci od jego
odbiorcow . L0 .
nastroju, pogody, miejsca pobytu (np. dojazd do pracy, nauka)
Gry adaptacyjne. Rozwoj Al i technik uczenia maszynowego umozliwia
Gry wideo | tworcom gier tworzenie produktow, ktore sg spersonalizowane i dostoso-
wujg si¢ do indywidualnych graczy
Sztuka wspomagana Al dla ludzi z niepelnosprawno$ciami. Sztuczna inteli-
Sztuki gencja umozliwia odbiorcom niepelnosprawnym doswiadczanie sztuki.
wizualne Technologia dostosowuje si¢ i pomaga przeksztatcaé dzieta sztuki w tresci
dostepne dla 0séb niedowidzacych, np. przez przekaz lektora
Al sugeruje nowa zawarto$¢. Sztuczna inteligencja moze pomoc wydaw-
Publikacja | com identyfikowa¢ odpowiednie tresci. Wydawcy moga uzyska¢ nowa
ksigzek inspiracje do zidentyfikowania odpowiedniego autora i wlasciwej tresci,
analizujgc wzorce czytelnicze
Automatyczne generowanie historii. Cho¢ takie rozwigzanie jest ze swej
Film natury do§¢ kontrowersyjne i ograniczone, moze jednak pomoc scenarzy-
$cie w uzyskaniu inspiracji do nieoczekiwanego zwrotu w fabule
. . Generowanie muzyki inspirowane AL Narzedzia Al moga poméc muzy-
Inspirowanie . .. R .
ludzkiej Muzyka kom testowac nowe l')rrz.mlema, czerpaé inspiracjg i komponowaé muzy!<<;
- w oparciu o dane wejsciowe algorytmow. Aplikacje te moga generowac
kreatywnosci . . . - .
instrumentalng muzyke algorytmiczng zgodnie z regutami muzycznymi
Otwarta eksploracja danych. Pierwsze ,,spostrzezenia” s3 poddawane
Media automatycznemu procesowi weryfikacji opartemu na praktyce dziennikar-
informacyjne | skiej, przy czym dziennikarze moga je niezaleznie weryfikowac i ostatecz-
nie publikowaé
Sztuki Choreografia wsparta Al. W sztukach performatywnych obecne aplikacje
performa- | Al informujg i usprawniajg proces tworczy, wspierajac w ten sposob pracg
tywne choreografa

Zrodto: Opracowanie na podstawie: Izsak i in. [2022, s. 10-11].

Ilo$¢ zastosowan sztucznej inteligencji w roznych dziedzinach CCS powo-
duje, iz nie mozna tego zjawiska traktowac jako chwilowej mody. Rosnaca po-

pularno$¢ i zakres stosowania Al skltania wigc do pochylenia si¢ nad rozwigza-

niami w ramach takich kluczowych kwestii, jak:

e Dostep do odpowiednich danych, w tym przede wszystkim: (1) w wigkszos$ci
przypadkéw dane majg charakter wrazliwy pod wzgledem handlowym i sg
w posiadaniu poszczegdlnych spotek, organizacji lub platform internetowych;
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ponadto dostgp do danych jest w rozny sposob regulowany w poszczegolnych
krajach, dlatego rozwiazujac te kwestie, nalezy uwzglgdni¢ prawa whasnosci
oraz odmienne regulacje prawne stosowane w réznych krajach; (2) udostgpnia-
nie danych wymaga zaufania i mechanizmu motywacyjnego; (3) interoperacyj-
nos¢, ktora dotyczy poprawy zarzadzania danymi i wigze si¢ ze standaryza-
cja procesoOw oraz z wolg i mozliwosciami organizacji CCS do przestrzegania
uzgodnionych praktyk w zakresie tworzenia i udostgpniania metadanych;
(4) zbiory danych musza by¢ odpowiednio przygotowane i skonfigurowane
pod wzgledem ich uzyteczno$ci i gotowosci ich uzycia, co zwykle pociaga za
soba dodatkowe koszy; (5) przygotowanie odpowiednich narzgdzi Al do prze-
ksztalcania danych kodowanych w réznych jezykach oraz dotyczacych réz-
nych kontekstow kulturowych; (6) uwzglgdnienie rosngcego zapotrzebowania
na infrastrukture, moc obliczeniowg i rozwigzania chmurowe, ktére umozli-
wig obstuge algorytméw Al i uruchamianie ich na wielkoskalowych zbiorach
danych; (7) cyberbezpieczenstwo, czyli stworzenie systemu bezpieczenstwa,
ktéry zapewni ochrong¢ na réznych poziomach i bezpieczenstwo wymiany
danych w catym tancuchu ich dostaw.

Wymagane umiejetnosci i kompetencje: jednym z gtownych wyzwan bizne-
sowych dla wszystkich dziedzin CCS jest znalezienie odpowiedniego pota-
czenia umiej¢tnosei technicznych zwigzanych z implementacja Al i specyfika
réznych obszarow CCS (wyjatkiem jest branza gier wideo, w ktorej po-
wszechnie wykorzystuje si¢ AI). Tworcy kultury nie musza by¢ wysokiej klasy
specjalistami komputerowymi, ale musza rozumie¢, jak mozna wykorzystac
technologi¢ Al w tworzeniu innowacyjnych rozwigzan. Jednoczesnie tworcy
technologii sztucznej inteligencji potrzebujg lepszego zrozumienia specyfiki
poszczegdlnych dziedzin CCS.

Zasady wspotpracy: jednym z zasadniczych wyzwan jest stworzenie i piele-
gnacja zasad wspoélpracy migdzy firmami technologicznymi oferujacymi
rozwigzania w zakresie Al a tworcami i1 pracownikami dziatajacymi w r6z-
nych dziedzinach CCS. Z jednej strony w tradycyjnych przedsigbiorstwach
i instytucjach funkcjonujacych w sektorach kultury i kreatywnym brakuje
wewngetrznych zdolno$ci do opracowywania wlasnych rozwigzan w zakresie
sztucznej inteligencji. To sprawia, ze sg one zalezne od stosunkowo matej
grupy firm technologicznych specjalizujacych si¢ w rozwigzaniach opartych
na sztucznej inteligencji. Z drugiej za$ strony tworcy narzedzi Al woleliby
skupi¢ si¢ na zastosowaniach w takich obszarach, jak: FinTech, produkcja,
handel detaliczny/e-commerce i innych, gdyz CCS nie sg dla nich najbardziej
lukratywnym rynkiem docelowym. Nalezy wigc zachgca¢ firmy zajmujace
sie¢ sztuczng inteligencja do intensywniejszej wspotpracy z przedstawicielami
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CSS i opracowywania dla nich rozwigzan — od powstawania pomystow i pro-
pozycji ich rozwoju, az do projektowania, modelowania, gromadzenia i ana-
lizy danych, testowania, wdrazania, obstugi i oceny.

e Zapewnienie transparentno$ci w zakresie stosowania rozwigzan Al: decydu-
jac sie na rozwigzania Al, podmioty dziatajace w CCS borykaja si¢ z proble-
mami zwigzanymi z przejrzystoscia systemow rekomendacji i podejmowania
decyzji opartych na sztucznej inteligencji. Dopoki takie problemy nie zostang
rozwigzane, wiele organizacji CCS bedzie si¢ waha¢ przed przyjgciem narze-
dzi Al w swojej dzialalno$ci. Dostawcy rozwigzan Al stoja wigc przed wy-
zwaniem, aby zapewni¢ przejrzysto$¢ ich intencji i dziatan. Dane, na ktorych
opieraja si¢ algorytmy sztucznej inteligencji, nalezy sprawdza¢ pod katem
wielu kryteriow, aby minimalizowa¢ ich stronniczo$¢.

e Mechanizmy finansowania wdrazania rozwiazan Al: opracowywanie narze-
dzi opartych na sztucznej inteligencji dla sektorow kreatywnego i kulturalne-
go jest kosztowne 1 wymaga podjecia duzych inwestycji. Dostep do finanso-
wania jest dobrze znang barierg dla innowacji w ogole, a zwlaszcza dla CCS.
Czgsto powiela si¢ poglad, iz kultura i sztuka sg dobrem publicznym, a wicc
w mniejszym stopniu kieruja nimi wzgledy czysto biznesowe. Problem finan-
sowania przedsigwzig¢ zwigzanych z Al dotyczy zarowno matych podmio-
tow, ktore charakteryzujg si¢ zwykle brakiem zdolnosci finansowych, jak
i duzych, ktére czesto nie wykazuja checi do inwestowania. Warto wspo-
mnie¢, iz cho¢ istnieje wiele inicjatyw publicznych majacych pomdc w roz-
woju narzedzi Al w branzach nalezacych do CCS, jako problem wskazuje si¢
brak odpowiednich, niebiurokratycznych zrodet finansowania.

4. Podsumowanie

Sztuczna inteligencja wyrdznia si¢ jako technologia ogélnego przeznaczenia,
zmieniajaca wszystko: sposob produkcji, konsumpcji, handlu i pracy. Doswiad-
czenie poprzednich rewolucji przemystowych (maszyna parowa pod koniec
XVIII w. — pierwsza rewolucja przemystowa, elektrycznos$¢ i linie montazowe
pod koniec XIX w. — druga rewolucja przemystowa, technologie informacyjne
i komunikacyjne pod koniec XX w. — trzecia rewolucja przemystowa) wskazuje,
ze podmioty 1 kraje dysponujace nowg technologig majg najwigcej mozliwosci
wzrostu. W tym kontek$cie przytoczone w tym rozdziale dane charakteryzujace
relatywnie niewielkie warto$ci nakltadow inwestycyjnych na Al w sektorach
kultury i kreatywnym w Unii Europejskiej stawiaja ten region na zdecydowanie
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gorszej pozycji konkurencyjnej w stosunku do USA, a co za tym idzie moga
wplyna¢ na utratg niezalezno$ci technologicznej w tym obszarze.

Warto jednak zwroci¢ uwage na fakt, iz na kanwie dyskusji o wykorzystaniu
Al w sektorach kultury i kreatywnym pojawia si¢ wiele watpliwosci, takich jak:

o Kto jest prawdziwym tworca dzieta — artysta czy algorytm?

e (Czy prace wygenerowane przez Al powinny by¢ traktowane tak samo, jak
tradycyjne formy sztuki pod wzgledem praw autorskich i wartosci artystycznej?

e (zy algorytm, ktory bazuje na analizie i reprodukcji istniejgcych juz dziet,
jest w stanie tworzy¢ co$ naprawde oryginalnego, czy raczej stuzy jako zaa-
wansowane narzedzie kopiujace i adaptujace istniejace style i formy?

e Czy sztuka stworzona przez maszyny bedzie promowac roéznorodnos¢ kultu-
rowa, czy raczej prowadzi¢ do jej homogenizacji?

e Kto jest wiascicielem dziela stworzonego przez Al?

Wiele tych i innych etycznych oraz prawnych dylematéw zwigzanych z im-
plementacja sztucznej inteligencji wymaga glebszej refleksji i debaty. Rozwoj
technologii Al i jej zastosowanie w sztuce z pewnoscig bedzie nadal wywotywacé
pytania i prowokowac do przemyslen na temat naszej kultury, warto$ci i syste-
moéw prawnych.

35



Rozdzial 1V

Finansowanie kKultury
wspierane technologia Next Tech

Aleksandra Nocon

1. Wprowadzenie

Dynamicznie dokonujace si¢ procesy cyfryzacji i digitalizacji obserwowane
w gospodarce $wiatowej od poczatku XXI w., ktére dodatkowo nabraty na sile
w okresie pandemii koronawirusa, stanowity podstawe rozwoju nowych mozli-
wosci finansowania podmiotéw gospodarczych. Wykorzystuja one nowoczesne
technologie, w tym: technologi¢ blockchain, uczenie maszynowe, sieci neuro-
nowe, sztuczng inteligencje, stanowiac jednocze$nie alternatywe dla tradycyj-
nych zrodet pozyskiwania kapitalu. (R)ewolucja dokonujaca si¢ na tej plasz-
czyznie ma takze swoje realne konsekwencje w finansowaniu dziatalnosci
podmiotow sfery kultury i sztuki. Do niedawna bowiem dziatalno$¢ jednostek
1 instytucji kultury w zdecydowanej wickszosci byta uzalezniona od finansowa-
nia publicznego, gléwnie §rodkéw pochodzacych z budzetu panstwa oraz budze-
tow samorzadowych [szerzej: Nocon, 2016, s. 7-19; Nocon, 2022, s. 61-72].
Mialy one posta¢ dotacji i subwencji. Po wejsciu Polski do Unii Europejskie;j
waznym zrodlem finansowania ich dziatalno$ci staty si¢ fundusze migdzynaro-
dowe — fundusze strukturalne i programy pomocowe UE. Efektem tego jest roz-
woj oraz poprawa stanu infrastruktury kultury kilkudziesigciu nowo wybudowa-
nych oraz przebudowanych instytucji kultury, w tym: muzedw, teatréw, sal
koncertowych, domoéw kultury oraz bibliotek. Na szczego6lng uwage zashuguja
obiekty, ktore uzyskaly najwigksze dofinansowanie ze $rodkoéw unijnych, tj.:
Europejskie Centrum Solidarnosci w Gdansku, Narodowe Forum Muzyki we
Wroctawiu, Centrum Nauki Kopernik w Warszawie, siedziba Narodowej Orkie-
stry Symfonicznej Polskiego Radia (NOSPR) w Katowicach oraz Opera i Fil-
harmonia Podlaska. Pozostale — cho¢ rownie wazne — zrodta finansowania pod-



miotow sfery kultury i sztuki stanowiag darowizny, srodki pochodzace ze sponso-
ringu oraz patronatu, kredyty i pozyczki zaciaggane w bankach oraz wydatki
prywatne gospodarstw domowych.

W ostatnich latach struktura finansowania kultury i sztuki ulega jednak
istotnym przemianom. Coraz wigksze znaczenie maja tzw. alternatywne (inaczej
hybrydowe) formy ich finansowania [szerzej: Nocon, 2023, s. 70-81]. Nadal
dominuja $rodki publiczne, jednak jednostki i instytucje kultury sga coraz bar-
dziej otwarte na nowe zrodla finansowania ich dziatalnosci. Szczegdlng role
odgrywaja posrdd nich metody wsparcia finansowego, ktére wykorzystujg no-
woczesne technologie. Celem niniejszego rozdziatu jest identyfikacja i charakte-
rystyka nowych sposob6éw finansowania jednostek i instytucji kultury wspiera-
nych technologig Next Tech. W szczeg6lnosci uwage zwrdcono na finansowanie
spotecznosciowe (crowdfunding) oraz Initial Coin Offering (1CO) — proces umoz-
liwiajacy pozyskanie finansowania w zamian za wyemitowane tokeny. W roz-
dziale tym przeprowadzono takze analiz¢ korzys$ci oraz barier wynikajacych
z rozwoju tych zrédet finansowania dla podmiotéw sfery kultury i sztuki.

2. Nowoczesne technologie w finansowaniu
dzialalnosci jednostek i instytucji kultury

Nowoczesne technologie znajduja coraz wigksze zastosowanie w finanso-
waniu dzialalnosci jednostek i instytucji kultury. Z roku na rok powstajg nowe
formy ich finansowania opierajace si¢ juz nie tylko na wykorzystaniu sieci interne-
towej, ale takze technologii rozproszonego rejestru blockchain, uczeniu maszyno-
wym, sieciach neuronowych czy zastosowaniu sztucznej inteligencji (Artificial
Intelligence, Al). Do zrodet finansowania dziatalno$ci podmiotéw gospodarczych,
w tym takze jednostek i instytucji kultury wykorzystujacych nowoczesne techno-
logie nalezy zaliczy¢ m.in. crowdfunding oraz /nitial Coin Offering (1CO).

Crowdfunding, nazywany inaczej finansowaniem spoteczno$ciowym badz
finansowaniem przez thum, to otwarte, aktualne w okreslonym czasie zaprosze-
nie, publikowane i rozpowszechniane za pomoca Internetu, kierowane do spote-
czenstwa (thumu, spotecznosci) w celu pozyskania $rodkéw finansowych na
realizacj¢ okreslonego celu [Komisja Europejska, 2014]. Jest to proces pozyski-
wania finansowania realizowany w $rodowisku internetowym, gdzie uczestnicy
(kapitatodawcy) gromadzg wolne srodki finansowe na okreslony projekt, przed-
siewziecie czy dziatalnosc¢ strony zglaszajacej zapotrzebowanie na kapital (kapi-
tatobiorcy). Crowdfunding charakteryzuje si¢ lepszymi niz dostgpne na rynku
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warunkami transakcyjnymi i nizszymi barierami wejscia. Kazdy — osoba fizycz-
na czy tez podmiot gospodarczy — moze wziag¢ udziat w crowdfundingu zar6wno
jako dawca, jak i biorca kapitatu. Przekazywane wsparcie moze by¢ aktem da-
rowizny bez zadnego okreslonego $wiadczenia zwrotnego w zamian badz tez
wigzaé si¢ z okreslonymi korzy$ciami (finansowymi i niefinansowymi). Dla
podmiotu poszukujacego wsparcia finansowego jest dodatkowo szansa na dotar-
cie do szerokiego grona odbiorcow (potencjalnych klientéw), a takze forma
marketingu i PR.

Nieodlacznym elementem crowdfundingu sa platformy internetowe (witry-
ny czy tez spolecznosci online), ktore umozliwiajg promocj¢ projektu, przedsig-
wzigcia, dziatalnosci, poszukuja wsparcia, jak réwniez gromadza uczestnikow
(thum) chetnych na przekazanie wolnych $rodkéw na ich finansowanie. Tworza
wigc niejako ,,rynek”, na ktorym spotyka si¢ popyt na kapitat z podaza kapitatu.
Za ich posrednictwem nastepuje nastepnie przeptyw $rodkéw finansowych pomie-
dzy stronami transakcji. Platformy crowdfundingowe dzielg si¢ na dwa rodzaje:

o all or nothing — kwota zbiorki trafia do pomystodawcy dopiero wowczas, gdy
zgromadzone zostanie co najmniej 100% zatozonej kwoty zbiorki, jezeli kwota
ta nie zostanie zgromadzona, $rodki trafiaja z powrotem do darczyncow,

o flexible funding — niezaleznie od tacznej kwoty zgromadzonych srodkow trafia-
ja one do kapitatobiorcy.

Wraz z rozwojem crowdfundingu wyksztalcily sie takze inne jego modele
i odmiany rézne z punktu widzenia charakteru finansowania czy celu lokowania
funduszy (por. rys. 2).

Do przyczyn dynamicznego rozwoju finansowania spotecznosciowego na-
lezy zaliczy¢ [Kirby, Worner, 2014, s. 21-22]:

e wspieranie wzrostu gospodarczego poprzez naptyw kapitatu do przedsig-
biorstw oraz pozostatych uczestnikéw zycia gospodarczego zar6wno w skali
krajowej, jak i migdzynarodowej,

e wypehienie luki finansowania pozostawionej przez banki,

e nizszy koszt pozyskania kapitatu,

e nowy produkt inwestycyjny, ktory dywersyfikuje klasyczny portfel inwesty-
cyjny,

* wygodg,

o zwickszenie konkurencji w systemie finansowym zdominowanym gtéwnie
przez banki.
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4 )

Crowdfunding
charytatywny
(donacyjny)
— donation
crowdfunding

NG /

4 )

Crowdfunding
pozyczkowy
— lending crowdfunding

\_ )

4 )

Crowdfunding
inwestycyjny
(udzialowy)

— investment (equity)
crowdfunding

* Najbardziej popularny model crowdfundingu \
* Kapitatodawcy (darczyncy) wspieraja finansowo dany
projekt/dziatalno$é bez swiadczenia finansowego w zamian
* W ramach crowdfundingu charytatywnego wyrdznia si¢:
— model tradycyjny — bez nagradzania darczyncow
(non-rewards model), ktérzy w zamian za finanso-
wanie nie otrzymujg zadnego $wiadczenia zwrotnego
(ani pieni¢znego, ani tez niepieni¢znego)
— model zmodyfikowany (zwany takze sponsorskim) —
z nagradzaniem darczyncow (rewards-based model),
ktorzy otrzymuja w zamian za finansowanie §wiad-
czenie zwrotne o charakterze niepieni¢znym (np. plyty,
ksiazki, bilety na koncert, mozliwo$¢ obserwowania
produkgc;ji od kulis czy prawa pierwszenstwa zakupu)

Daje mozliwos$¢ pozyskania finansowania od spotecz- \

nosci internetowej w formie pozyczki, a wigc z pomi-

nigciem bankow lub niebankowych instytucji oferuja-

cych pozyczki

Kapitatodawcy otrzymuja w zamian za finansowanie

$wiadczenie zwrotne o charakterze pienigznym

W ramach crowdfundingu pozyczkowego wyrdznia sig:

— model mikropozyczek (microfinance), ktory jest
forma pozyskania zrodet finansowania dla najuboz-
szych; w tym modelu gromadzone sg niewielkie
kwoty rozdzielane pomiedzy potrzebujacych

— model pozyczek spotecznych (social lending) —
$rodki sa gromadzone, a nastgpnie pozyczane
w formie pozyczki udzielanej zainteresowanym
podmiotom; cel przeznaczenia srodkéw moze by¢

zarowno konsumpcyjny, jak i biznesowy; w tym /

modelu gromadzone sa fundusze o znacznej wartosci

- J

Rys. 2. Modele crowdfundingu

Zrédto: Opracowanie whasne.

Polega na inwestowaniu za posrednictwem platform
spotecznosciowych w nowe, rozwijajace si¢ podmioty
gospodarcze, o duzym potencjalne wzrostu, czgsto
w poczatkowej fazie ich dziatalno$ci (tzw. start-upy)
Dla biorcéw kapitatu jest to szansa na pozyskanie
finansowania poza sektorem bankowym badz
tradycyjnym rynkiem finansowym, z kolei dla
dawcow kapitatu alternatywna metoda inwestowania
$rodkow

Inwestorzy w zamian za przekazane wsparcie
otrzymuja udziaty reprezentujace prawa wiasnosci
w finansowanym przedsigbiorstwie

Dla inwestoréw inwestycje te cechuja si¢ wyzszym
ryzykiem niz tradycyjne, jednak pozwalaja na
osiagnigcia rowniez wyzszych stop zwrotu; mozliwe
jest jednak poniesienie straty w przypadku, gdy
inwestycja okaze si¢ nietrafiona

W przypadku zyskéw z inwestycji §wiadczenie
zwrotne dla dawcow kapitatu ma zawsze charakter
pieni¢zny

Jest alternatywna metoda gromadzenia kapitatu

w stosunku do funduszy VC/PE lub aniotéw biznesu




Drugim zrodtem finansowania jednostek i instytucji kultury wspieranym
technologiag Next Tech jest Initial Coin Offering (1CO). Initial Coin Offering,
okreslane takze mianem emisji, oferty lub oferowania tokenow (foken offering),
jest nowoczesna metoda pozyskania finansowania polegajaca na gromadzeniu
kapitalu przez start-upy za pomocg technologii blockchain. Jest to sposob na
zgromadzenie kapitalu dla mtodych, perspektywicznych, rozpoczynajacych
dzialalno§¢ podmiotow gospodarczych, ktére majg pomyst na biznes, ale nie
majg zdolnos$ci, by uzyska¢ go np. z rynku bankowego. Stanowi tym samym
alternatywe dla bardziej znanych, cho¢ wcigz uwazanych za kreatywne zrodet
finansowania, jak fundusze venture capital/private equity czy srodki tzw. anio-
16w biznesu [Nocon, 2023, s. 70-81]. Nazwa ICO nawiazuje do akronimu IPO
(Initial Public Offering) — pierwszej oferty publicznej na rynku akcji [Cohney
iin., 2019].

Za posrednictwem ICO podmiot gospodarczy badz projekt ma szanse na
zgromadzenie potrzebnego kapitalu w zamian za oferowanie uczestnikom wye-
mitowanych cyfrowych tokenéw odzwierciedlajacych roéwnowazng warto$¢
pieni¢zng. Transakcja jest dokonywana za pomoca tzw. inteligentnego kontraktu
(smart contract), ktéry automatycznie egzekwuje wymiane srodkow pomiedzy
podmiotem chcacym pozyskac finansowanie a podmiotem, ktory to finansowa-
nie udostegpnia [Adhami, Giudici, 2019]. Caly proces ICO rozpoczyna si¢ od
sporzadzenia tzw. whitepaper — planu biznesowego, na wzor prospektu emisyj-
nego przygotowywanego w przypadku emisji akcji. Whitepaper zawiera szcze-
gotowy opis przysziej dziatalnosci emitenta (kapitatobiorcy), realizowanego
projektu, harmonogramu dziatan, zaktadanych celéw biznesowych oraz sposo-
bow ich realizacji.

ICO stanowi nowatorska forme¢ finansowania podmiotow gospodarczych,
majacag wiele cech wspolnych z mechanizmem crowdfundingu inwestycyjnego.
Podobnie jak crowdfunding, ICO jest forma inwestycji spotecznosciowych do-
stepng dla szerokiego grona inwestoréw, od inwestorow venture capital po fa-
now, dysponujacych ograniczonym budzetem. Jednak w przeciwienstwie do
klasycznego finansowania spoleczno$ciowego proces emisji tokendow jest obecnie
znaczniej mniej uregulowany. Tym samym mozna z niego korzysta¢ niezaleznie
od ograniczen specyficznych dla danego kraju oraz ram prawnych [Adhami,
Giudici, Martinazzi, 2018; O’Dair, Owen, 2019]. Co wig¢cej, kampanie crowd-
fundingowe sa zwykle ograniczane do gromadzenia funduszy i finansowania
w obrebie danego kraju, ICO mozna natomiast wykorzystywaé poza barierami
krajowymi [O’Dair, Owen, 2019]. Odmienne jest takze Swiadczenie zwrotne
w zamian za przekazane finansowanie. W przypadku crowdfundingu jest to
glownie limitowany produkt, ustuga, dost¢p do niepublikowanych materiatow,
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udzialy w przedsigbiorstwie badz tez catkowity brak swiadczenia. W przypadku
ICO jest to natomiast token stanowigcy wymierny instrument bedacy przedmio-
tem obrotu.

3. Korzysci i bariery w finansowaniu kultury i sztuki
poprzez Initial Coin Offering

Jednostki i instytucje kultury, cho¢ sg zaliczane do tradycyjnych podmiotéw
gospodarczych, w swojej dzialalno$ci muszg si¢ mierzy¢ z dodatkowymi wy-
zwaniami [Elkins, Fry, 2021]. Aby ich dziatalno$¢ byta ekonomicznie optacalna,
musza rownowazy¢ swa dziatalno$¢ kulturalng i artystyczna z ,,twarda” przed-
sigbiorczos$cia, z ktorg zmaga si¢ kazdy podmiot dziatajacy na rynku, ukierun-
kowany na maksymalizacje zysku [Eikhof, Haunschild, 2006; Elkins, Fry, 2021;
Parker, 2013; Regner, 2021]. Polaczenie tych dwodch aspektow jest niezbgdne,
aby jednostki te mogly prowadzi¢ swa dziatalno$¢ oraz zapewni¢ finansowanie
swoich projektow [Bridgstock, 2011; Dex i in., 2000].

Sfera kultury i sztuki boryka si¢ z wieloma trudnosciami w pozyskiwaniu
finansowania czy to ze zrddetl bezzwrotnych, takich jak srodki budzetowe, czy
tez zrodet zwrotnych, w tym kredytéw bankowych i innych bardziej alternatyw-
nych metod wsparcia finansowego [Konrad, 2015; 2018; Mendes-Da-Silva i in.,
2016]. Trudnosci te wynikaja z jednej strony z czynnikow politycznych — moz-
liwosci oraz checi rzadzacych do wspierania dziatalnosci jednostek i instytucji
kultury, a z drugiej — wysokiego ryzyka towarzyszacego ich przedsigwzigciom.
W znacznym stopniu dziatalno§¢ podmiotéw sfery kultury i sztuki opiera si¢
bowiem na wilasnosci intelektualnej, tym samym nie posiadaja one znaczacych
aktywow biznesowych, ktore sg zwykle interesujgce dla bankow, firm pozycz-
kowych czy innych inwestorow. Niska warto$¢ zabezpieczen powoduje tym
samym trudnosci z pozyskaniem finansowania tradycyjnymi kanatami.

Jak wskazano w niniejszym rozdziale, we wspolczesnym $wiecie pojawiajg
si¢ jednak nowe mozliwosci finansowania dziatalnosci kulturalnej. Jednostki
i instytucje kultury w coraz wigkszym stopniu wykorzystujg finansowanie spo-
tecznosciowe do gromadzenia funduszy na swojg dziatalno$¢ [Boeuf, Darveau,
Legoux, 2014; Dalla Chiesa, 2021]. Dzigki crowdfundingowi projekty kulturalne
sg finansowane przez kapitalodawcow, ktorym przy$wieca che¢ charytatywnego
wsparcia danego przedsigwzigcia badz uzyskania w zamian produktu czy ustugi,
niedostepnych w tradycyjnej sprzedazy. Sg to glowne przestanki przy$wiecajace
checi wsparcia projektow kulturalnych przez prywatnych inwestoréw (darczyn-
cOW) [szerzej: Nocon, 2017, s. 145-154].
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ICO stanowi — obok crowdfundingu — nowa, alternatywna form¢ wsparcia
finansowego jednostek i instytucji kultury [Beck i in., 2016; Sadhya i in., 2018].
Wskazane wczesniej mozliwosci, jakie daje proces ICO, doprowadzily do po-
wszechnego przyjecia tej formy finansowania w roznych sektorach i branzach.
Jednak jedynie 5,5% wszystkich skutecznie przeprowadzonych ICO w 2019 r.
dotyczyto finansowania kultury i sztuki [PwC, 2019]. Warto zatem zwrocic¢
uwagg zaréwno na korzysci wynikajace z wykorzystania ICO w pozyskaniu
finansowania dla podmiotow sfery kultury i sztuki, jak i bariery hamujace ich
dalszg ekspansje.

Korzysci przemawiajacych za wykorzystaniem ICO do finansowania sfery
kultury i sztuki jest wiele. Po pierwsze, nalezy zwroci¢ uwage na kwesti¢ utrzy-
mania praw wilasnosci. W klasycznym kredycie bankowym wymagane jest wia-
Sciwe zabezpieczenie, ktore w sytuacji niesptacenia zobowigzania kredytowego
przez kredytobiorce przechodzi na wiasnos¢ instytucji bankowe;j. Z kolei w przy-
padku ICO dawcy kapitatu otrzymuja udziat w dziatalnosci, tworczosci czy tez
przedsiewzigciach i projektach podmiotéw finansujacych, przy jednoczesnym
zachowaniu wilasnosci intelektualnej oraz praw wlasnosci przez kapitatobiorce.
Co wigcej, inwestorzy otrzymujg wymierne korzysci z tytutu posiadanych toke-
néw [Fisch, 2019]. Po drugie, sam proces zaangazowania podmiotow sfery kul-
tury i sztuki w proces emisji tokenéw nie jest zbyt czasochtonny i skomplikowa-
ny. Instytucje i jednostki kultury mogg réwniez liczy¢ na wsparcie w realizacji
catego procesu wykwalifikowanych firm specjalizujacych si¢ w ICO. Po trzecie,
emitent w kazdym momencie moze si¢ skontaktowac z inwestorami (kapitato-
dawcami) bez zb¢dnych posrednikow i dodatkowych kosztow [O’Dair, 2019].
ICO zmniejszaja takze asymetri¢ informacji pomigdzy biorcami a dawcami kapi-
talu. Wszystkim stronom zapewniaja réwny dostep do informacji poprzez zau-
tomatyzowane mechanizmy rejestrujace [Lee, 2019]. Gwarantuja rowniez bez-
pieczenstwo uczestnikow, gdyz wprowadzone informacje nie moga zosta¢ po
dokonaniu transakcji zmienione przez zadng ze stron umowy [Puthal i in., 2018].
Po czwarte, ICO oferujg kapitatodawcom dostep do catosciowego i bezstronne-
go obrazu procesow lezacych u podstaw produkcji kulturalnej, w ten sposob
ograniczajac niepewnos$¢ zwigzang z takimi inwestycjami [Dalla Chiesa, 2021;
Regner, 2021].

Pomimo jednak faktu, iz jest to obiecujaca forma finansowania podmiotow
gospodarczych oraz przedsigwzie¢ niemal z kazdej branzy, badania dowodza, iz
wcigz nie jest powszechnie wykorzystywana w kulturze i sztuce. Wynika to
z wielu barier utrudniajacych wykorzystanie ICO w finansowaniu jednostek i in-
stytucji kultury, do ktorych zalicza sig:

e brak odpowiednich regulacji prawnych,
e brak wiedzy i specjalistycznego oprogramowania emitentow 1CO,

42



e Dbrak wiedzy inwestorow na temat mozliwosci i korzysci ptynacych z ich
wsparcia finansowego dla emitentow ICO,
o niskie zyski z inwestycji w branze¢ kultury i sztuki.

Pierwszym istotnym ograniczeniem wykorzystania ICO w dziatalnos$ci
podmiotéow sfery kultury i sztuki sg braki w regulacjach prawnych. Hamuje to
sktonno$¢ inwestorow do finansowania projektéw kulturalnych ta droga. Szcze-
gblnie stanowi barier¢ dla inwestorow instytucjonalnych. Ograniczenie to jest
charakterystyczne takze dla catego rynku kryptowalut. Brak odpowiednich regu-
lacji prawnych, a co za tym idzie niepewnos$¢ intensyfikuja — znaczng juz z sa-
mej istoty ICO — duza zmienno$¢ w ich wycenie, co dodatkowo dystansuje in-
westoréw od lokowania tam wolnych srodkow. Towse [2017] argumentuje, ze
przepisy ustawowe i wykonawcze pozostajg istotnie w tyle za rozwojem tego
rynku napedzanym popytem na nowg form¢ pozyskiwania kapitatu, stanowigc
niejako ,,hamulec” dla ich dalszej ekspansji oraz rozwoju innowacyjnosci.

Drugim znaczacym ograniczeniem jest brak specjalistycznej wiedzy infor-
matycznej i technologicznej do samodzielnego zmierzenia si¢ jednostek i insty-
tucji kultury z procesem ICO. Skuteczne przeprowadzenie ICO jest bowiem dla
wielu podmiotow sfery kultury i sztuki ztozone i skomplikowane. Budzi strach
oraz niepewnos¢. Co wigcej, u podstaw ICO lezy eliminacja posrednikow w pro-
cesie pozyskania finansowania, stad tez nie sg one zainteresowane wsparciem ze
strony np. dostawcow oprogramowania badz firm specjalizujacych si¢ w takich
procesach.

Trzecim problemem jest niskie zainteresowanie ze strony inwestorow, ktore
wynika z braku ich dostatecznej wiedzy na temat istoty takowych inwestycji,
mechanizmu funkcjonowania oraz mozliwych do uzyskania potencjalnych ko-
rzysci. Nie rozumieja oni rowniez, jak wsparcie to moze wspomoc dziatalnosé¢
kulturalna.

Wreszcie czwartg barier¢ stanowig niskie zyski inwestorow z inwestycji
poprzez ICO w branze kultury i sztuki. Z uwagi na niewielkie wymierne korzy-
$ci finansowe przenoszg oni tym samym swoj kapitat do bardziej lukratywnych
branz poza sektorem kultury i sztuki. W istotny sposob spowalnia to ogolny
rozwoj ICO w jednostkach i instytucjach kultury, w przeciwienstwie np. do
branzy finansowej, gdzie w procesie ICO przeprowadzanym przez podmioty
sektora FinTech to wlasnie inwestorzy napedzaja kolejne emisje. Obie strony,
zaréwno biorcy, jak i dawcy kapitatu, stanowig tym samym swoistego rodzaju
koto napedowe wspierajace nowe emisje ICO.
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4. Podsumowanie

Dynamicznie rozwijajace si¢ technologie, dostep do Internetu oraz dokonu-
jace si¢ procesy cyfryzacji i digitalizacji majg istotny wptyw na podmioty sfery
kultury i sztuki. Zmieniajg si¢ nie tylko ich modele biznesowe, ale takze sposoby
finansowania dziatalno$ci. W niniejszym rozdziale przedstawiono nowe formy
wsparcia finansowego instytucji i jednostek kultury wspierane technologia Next
Tech, uzupetiajace dotychczas wykorzystywane tradycyjne zrdédia ich finanso-
wania. Wykazano, iz crowdfunding jest alternatywng metodg pozyskiwania kapi-
talu, zyskujaca zainteresowanie w $§wiecie kultury i sztuki. Uwagg zwrdcono
ponadto na Initial Coin Offering jako nowatorska forme tokenizowanego finan-
sowania spotecznosciowego oparta na nagrodach (reward-based tokenized
crowdfunding). Pomimo jednak zwolennikdw nowych, preznie rozwijajacych sie
form finansowania kultury i sztuki oraz znaczacego potencjatu dla ich rozwoju,
jednostki tego sektora musza si¢ mierzy¢ z wieloma barierami, ktore utrudniaja
pozyskanie wsparcia finansowego tymi metodami. W gléwnej mierze dotycza
one braku witasciwych regulacji prawnych, ktére negatywnie wptywaja na zain-
teresowanie inwestorow, za$ skomplikowane i fragmentaryczne przepisy powo-
duja, ze podmioty sfery kultury i sztuki musza wlozy¢ duzy wysitek organiza-
cyjny w kampanie finansowania spoleczno$ciowego czy wdrozenie procesu
ICO. Druga, a moze i obecnie wazniejsza bariera jest natomiast brak wiedzy
oraz §wiadomosci zar6wno samych jednostek i instytucji kultury, jak i inwesto-
réw na temat takich nowych mozliwos$ci. Upowszechnianie wiedzy w tym ob-
szarze stanowi zatem niezwykle wazny wktad do dalszego rozwoju kwestii fi-
nansowania sfery kultury i sztuki.
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Rozdziat vV

Koncerty w metawersum
- nowa forma konsumpcji muzyki

Martyna Fira

1. Wprowadzenie

Rynek kultury i sztuki, podobnie jak inne rynki, podlega obecnie zmianom
spowodowanym rozwojem technologii cyfrowych [Xiaojuan, 2023, s. 4]. Istotne
znaczenie dla przyspieszenia procesow digitalizacji w sektorze kultury miata
pandemia COVID-19, przyczyniajac si¢ do rozwoju oferty kulturalnej dostepnej
za posrednictwem Internetu, w szczegdlnosci medidw spotecznosciowych [Grzaba,
2022, s. 45]. Negatywny wplyw pandemii dotknat zwlaszcza rynek muzyczny,
ograniczajac wystgpy artystow na zywo [Misiewicz, 2022]. Poszukiwanie przez
artystow, ich menedzerow oraz zwigzane z muzyka instytucje kultury alterna-
tywnych sposobdw dotarcia do odbiorcy spowodowato upowszechnienie si¢ kon-
certow i festiwali muzycznych w formie wirtualnej [Gallarza, Tubillejas-Andrés,
Samartin, 2023].

Dostepne aktualnie technologie sprawiaja, iz wirtualne koncerty nie musza
przybiera¢ formy zwyklej transmisji poprzez Internet. Wérod technologii beda-
cych szansg dla artystow muzycznych w dlugoterminowej perspektywie wymie-
nia si¢ metawersum [IFPI, 2023], czyli cyfrowg przestrzen rownolegta do Swiata
rzeczywistego, ktorej uzytkownicy postuguja si¢ reprezentujacymi ich awatara-
mi [Turchet, 2023, s. 1811]. Metawersum — poza mozliwo$cig komponowania,
wykonywania, shuchania i nauczania muzyki — daje artystom mozliwo$¢ organi-
zacji wystgpow na zywo. Podczas koncertu w metawersum artysta reprezento-
wany przez swoj awatar wystepuje przed awatarami publiczno$ci, a wydarzenie
nie odbywa si¢ w hali koncertowej, lecz w przestrzeni wirtualnej, do ktorej
uczestnicy koncertu moga dotgczy¢ z dowolnego miejsca na $wiecie. Z tej per-
spektywy koncerty w metawersum moga stanowi¢ dla artystow narzedzie pozy-



skiwania nowych stuchaczy oraz kreowania wigzi z dotychczasowymi konsu-
mentami ich muzyki.

Celem niniejszego rozdziatu jest wskazanie szans wynikajacych dla arty-
stow muzycznych i konsumentéw muzyki z upowszechniania si¢ wystepow
w metawersum, a takze analiza uwarunkowan sktaniajgcych konsumentéw do
udzialu w koncertach odbywajacych si¢ w §wiecie wirtualnym. Rozdzial powstat
w oparciu o analize literatury. Omoéwiono koncepcje metawersum oraz potencjat
jej zastosowania w sektorze kultury, w szczeg6lnosci na rynku muzycznym.
Przeanalizowano szanse 1 zagrozenia wynikajace z rozwoju muzycznego metaw-
ersum. Przedstawiono réwniez ogolny model uwarunkowan udziatu konsumen-
tow muzyki w koncertach odbywajacych si¢ w metawersum. Zaprezentowane
wnioski moga stanowi¢ podstawe do dalszej dyskusji na temat dobrych praktyk
w zakresie wykorzystania nowych technologii przy organizacji wystepéw mu-
zycznych na zywo.

2. Koncepcja metawersum

Idea metawersum jest koncepcja stosunkowo nows, dlatego tez w literatu-
rze naukowej nie przyjeto jeszcze powszechnie stosowanej definicji tego pojecia
[Turchet, 2023, s. 1811]. Lee i in. [2021, s. 1] okre$laja metawersum jako wirtu-
alne srodowisko tgczace w sobie elementy $wiata rzeczywistego i cyfrowego, co
jest mozliwe dzieki jednoczesnemu zastosowaniu technologii internetowych
oraz wzbogaconej rzeczywistosci’ (ang. extended reality, XR). Wzbogacona
rzeczywistos¢ moze przy tym — zgodnie z kontinuum przyjetym przez Milgrama
i Kishino [1994] — przybiera¢ rozne formy: od rzeczywistos$ci rozszerzonej (ang.
augmented reality, AR), poprzez rzeczywisto$¢ mieszang (ang. mixed reality, MR),
az po wirtualng (ang. virtual reality, VR).

Mozna wyrézni¢ kilka charakterystycznych cech metawersum [Lee i in.,
2021, s. 3; Sarna, Doligalski, Kurowski, 2023, s. 228; Turchet, 2023, s. 1811]:

o wykorzystanie nowoczesnych technologii, takich jak sztuczna inteligencja,
blockchain, Computer Vision, wzbogacona rzeczywisto$¢, internet rzeczy,
robotyka,

e mozliwos¢ interakcji pomigdzy uzytkownikami a cyfrowa przestrzenia,

e wzajemne interakcje pomigdzy uzytkownikami odbywajgce si¢ za posrednic-
twem awatarow reprezentujgcych uzytkownikow,

2 Tiimaczenie na podstawie: Nieradka [2021, s. 376-389].
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e zapewnienie uzytkownikom do$wiadczen oddziatujacych na wiele zmystow,
pozwalajacych na petlne wczucie si¢ w cyfrowa przestrzen,

e mozliwos¢ tworzenia tresci i rozwijania cyfrowej przestrzeni — samodzielnie
lub wspdlnie z innymi uzytkownikami,

o mozliwo$¢ dokonywania transakcji o charakterze ekonomicznym, np. sprzedazy
i zakupu cyfrowych dobr, realizacji transakcji opartych na walutach fiducjarnych
i kryptowalutach oraz nadawania opartych na technologii blockchain certyfika-
tow poswiadczajacych wiasnos¢ cyfrowych dobr (ang. Non-Fungible Token,
NFT).

Metawersum jest okresleniem zbiorczym [Sarna, Doligalski, Kurowski,
2023, s. 227], obejmujagcym rdézne $rodowiska wirtualne (metaswiaty), ktore
mogg rownolegle funkcjonowaé w przestrzeni internetowej. Metaswiaty najcze-
sciej opierajg si¢ na grach internetowych (np. Roblox, Minecraft, Fortnite, Second
Life), technologii blockchain (np. Decentraland, The Sandbox) lub technologiach
VR (np. Horizon — metawersum wymagajace odpowiedniego sprzetu umozliwia-
jacego poruszanie si¢ po wirtualnej rzeczywistosci).

Dziatania realizowane w metawersum moga si¢ przyczyni¢ do rozwoju wie-
lu dziedzin: opieki medycznej, finansow, edukacji, organizacji targéw i konfe-
rencji, turystyki, gamingu, a takze kultury i sztuki [Kim, Lee, 2023]. Metawer-
sum jest w stanie wspiera¢ tworzenie i konsumpcje sztuki w sektorze sztuk
wizualnych [Kepinska, Wisniewski, 2023] oraz performatywnych [Kim, Lee,
2023], do ktorych nalezy wykonywanie muzyki na zywo [Kawalec, 2012, s. 350].
Narzgdzia i technologie zwigzane z metawersum wigza si¢ z licznymi korzy-
$ciami dla szeroko rozumianego rynku kultury i sztuki, takimi jak [Kepinska,
Wisniewski, 2023, s. 62-64]:

e powstawanie nowych dziedzin sztuki, np. projektowanie awatarow,

e powstawanie nowych form dziet sztuki, niemozliwych do stworzenia w $wie-
cie rzeczywistym, takich jak lewitujace rzezby,

e wzbogacanie doswiadczen konsumenta ze sztuka poprzez zaangazowanie
jego wszystkich zmystéw w interakcj¢ z dzietem sztuki,

e dostarczanie innowacyjnych rozwigzan w zakresie tworzenia sztuki, takich
jak pedzle pozwalajace na malowanie trojwymiarowych obrazow,

e umozliwianie dotarcia do odbiorcow niezainteresowanych wczesniej odwie-
dzaniem instytucji kultury, np. wsréd uzytkownikow platform zwigzanych
z grami internetowymi lub osob zainteresowanych innowacjami technolo-
gicznymi.
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3. Potencjal wykorzystania metawersum
na rynku muzycznym

W odniesieniu do rynku muzycznego powstato pojecie ,,muzycznego me-
tawersum” [Turchet, 2023, s. 1812] — czeSci metawersum poswigconej aktywno-
sciom zwigzanym z muzyka: jej komponowaniem, wykonywaniem, sluchaniem
1 nauczaniem. Muzyczne metawersum laczy w sobie trzy warstwy: fizyczng,
wirtualng oraz tgczacg. Warstwa fizyczna odnosi si¢ do 0sob i obiektow obecnych
w $wiecie rzeczywistym — artystow muzycznych, publiczno$ci, producentow
muzycznych, dostawcow ustug technicznych, a takze instrumentow muzycz-
nych, ptyt CD z utworami artystow czy tez obiektow, w ktorych sa organizowane
koncerty. Warstwa wirtualna jest niejako cyfrowym odbiciem warstwy rzeczy-
wistej 1 obejmuje awatary artystow oraz publiczno$ci, wirtualne hale koncertowe
i sale prob, jak rowniez cyfrowe dobra i ustugi zwigzane z muzyka. Warstwa
taczaca skupia natomiast rozwigzania technologiczne pozwalajace na synchroni-
zacje warstwy fizycznej z wirtualng [Turchet, 2023, s. 1815].

Wykorzystanie metaswiatow w dziedzinie sztuki, jaka jest muzyka, moze
spowodowaé zmiany w procesie komponowania muzyki i jej komercjalizacji,
zapewni¢ publicznosci doswiadczenia trudne do zaistnienia w $wiecie rzeczywi-
stym, zdefiniowa¢ na nowo relacje pomigdzy artystami a odbiorcami, wptyngaé
na zréwnowazony rozwoj catej branzy muzycznej, a ponadto wyrownac dostep
do tworzenia i konsumowania muzyki. Na przyktad dzigki muzycznemu meta-
wersum osoby z niepelnosprawnosciami, ktore mialy ograniczone mozliwos$ci
gry na instrumencie lub udziatu w koncertach ulubionych wykonawcow w §wie-
cie fizycznym, moga doswiadczy¢ tych aktywnosci w $wiecie wirtualnym.
W muzycznym metawersum fani artystow byliby w stanie wptywac na przebieg
koncertow, np. glosujgc na zywo, jakie utwory chcieliby ustysze¢. Mogliby
rowniez do§wiadcza¢ koncertow w sposob unikatowy dla wirtualnego $wiata,
np. ogladajac koncert bezposrednio ze sceny lub zza kulis. Rozwigzania stoso-
wane w muzycznym metawersum mogg jednak pocigga¢ za soba zagrozenia
natury technologicznej, etycznej, prawnej i spotecznej. Najwazniejsze szanse
i zagrozenia zwigzane z upowszechnianiem si¢ muzycznego metawersum przed-
stawiono w tabeli 3.

48



Tabela 3. Szanse i zagrozenia wynikajace z upowszechniania si¢ muzycznego

metawersum
Obszar Szanse Zagrozenia
1 2 3

Komponowanie, wykony-
wanie, stuchanie i naucza-
nie muzyki

Wyksztatcenie si¢ nowych form
ekspresji muzycznej oraz interakcji
artystow z publicznoscia, np. moz-
liwosci wptywu na tworczo$¢ arty-
sty poprzez glosowanie w metawer-
salnych spoteczno$ciach fanow
Upowszechnienie si¢ koncertow

w metawersum; mozliwo$¢ pozy-
skania nowych odbiorcéw bedacych
uzytkownikami istniejacych meta-
Swiatow

Mozliwo$¢ doswiadczania koncer-
tow i wydarzen muzycznych z per-
spektywy niemozliwej do osiagnig-
cia w §wiecie rzeczywistym
Mozliwo$¢ uzupehiania muzycz-
nych metaswiatow o dodatkowe
elementy, np. wirtualnych agentow
petiacych rolg dodatkowych mu-
zykow lub instrumenty 3D
Umozliwienie artystom odbywania
wspdlnych prob lub sesji nagranio-
wych z réznych miejsc $wiata po-
przez zastosowanie cyfrowych
blizniakéw (ang. digital twins) —
awatarow, nad ktorymi arty$ci mie-
liby peina kontrolg

Ograniczone zainteresowanie
muzycznym metawersum ze stro-
ny artystow

Niewystarczajaca do celow
tworzenia, wykonywania i nau-
czania muzyki w metawersum
wydajnos¢ sprzetu oraz oprogra-
mowania

Brak odpowiednich dla muzycz-
nego metawersum narze¢dzi audio
Woysokie zapotrzebowanie na
moc obliczeniowa w celu zapew-
nienia uzytkownikom wyjatko-
wych doswiadczen

Trudno$ci w integracji roznorod-
nych technologii

Brak jasno okreslonych standar-
dow i wlasciwosci interoperacyj-
nych

Niewystarczajace rozwiazania
pozwalajace na interakcje arty-
stow z publicznoscia w czasie
rzeczywistym

Niski poziom realizmu muzycz-
nych metaswiatow

Ograniczona skalowalno$¢ mu-
zycznych metaswiatéw

Aspekty spoteczne

i etyczne; prywatnos¢,
ochrona danych i ochrona
wlasnosci intelektualnej
uzytkownikow metawersum

Nowe, zdecentralizowane i samo-
dzielnie zarzadzane formy spotecz-
nosci wokot muzyki, ktorych czton-
kowie maja wplyw na ksztalt
spotecznosci

Wyzszy poziom inkluzywnosci

w tworzeniu i konsumpcji muzyki
Zapewnienie artystom kontroli nad
prawami wiasnosci intelektualnej
dzigki NFT potwierdzajacym autor-
stwo 1 autentyczno$¢ utwordw oraz
pozwalajacym — za pomoca inteli-
gentnych kontraktow — na uzyskanie
tantiem od uzytkownikéw wykorzy-
stujgcych utwory artystow

Problemy zwiazane z prywatnoscia
i bezpieczenstwem w metawersum
Potrzeba wypracowania norm
etycznych w tworzeniu muzycz-
nego metawersum

Brak odpowiednich polityk

i regulacji prawnych, w tym

w zakresie ochrony wasnosci
intelektualnej w muzycznym
metawersum

Problemy natury psychologicznej
i spolecznej — uzaleznienie od
wirtualnego $wiata, izolacja spo-
feczna, cyberprzemoc

Modele przychodow

Nowe strumienie przychodéw dla
artystow muzycznych, publicznosci
i tworcow cyfrowych, np. wirtualne
koncerty, sprzedaz wirtualnych pro-
duktow, sprzedaz dostgpu do eks-
kluzywnych elementow metawer-
sum zwigzanych z danym artysta,
wynajem cyfrowych przestrzeni —
cyfrowych hal koncertowych, sal
préb

Woysokie zapotrzebowanie na
moc obliczeniowg w celu zapew-
nienia funkcjonowania aplikacji
opartych na technologii blockchain
Potrzeba redefinicji obecnych
modeli przychodow uwzglednia-
jacych posrednikow
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cd. tabeli 3

1

2

e Mozliwo$¢ bezposredniej dystrybu-

cji muzyki przez artystow do pu-
blicznosci

Dokonywanie platnosci za utwory
muzyczne i bilety na koncerty za
pomoca NFT opartych na inteli-
gentnych kontraktach — zabezpie-
czenie przed sprzedaza utworéw

i biletow ponizej ustalonej przez
artyst¢ wartosci

Zrownowazony rozwoj

Redukcja emisji zanieczyszczen
wskutek ograniczenia podrozy na
koncerty, wydarzenia muzyczne,
proby, sesje nagraniowe i lekcje
muzyki

o Wysokie zuzycie energii w celu
zapewnienia sprawnie dziatajacej
technologii

e Ograniczona trwalto$¢ sprzetu
i oprogramowania

® Rozwdj wzbogaconej rzeczywi-
sto$ci sklaniajacy konsumentéw
muzyki w metawersum do czgstej
wymiany sprzetu, co przektada
si¢ na wzrost iloéci elektro§mieci

Zréodto: Opracowanie whasne na podstawie: Turchet [2023, s. 1817-1824]; Kepiniska, Wisniewski [2023, s. 66-68].

4. Uwarunkowania udzialu konsumentow muzyki
w koncertach w metawersum

Muzyka, podobnie jak inne dobra kultury, nalezy do dobr do§wiadczalnych
[Crolic, Janiszewski, 2023]. Konsument nie moze oceni¢ warto$ci débr do-
$wiadczalnych na podstawie widocznych atrybutdéw; jest to mozliwe dopiero po
konsumpcji [Dziewanowska, Skorek, 2011], a wigc w przypadku muzyki — po
odstuchaniu utworu lub udziale w koncercie na zywo. Co wiecej, w przypadku
sztuk performatywnych do§wiadczenie jest szczegdlnie istotne dla ksztattowania
satysfakcji publicznosci [Kim, Lee, 2023]. Z tego powodu metawersum, jako
przestrzen zapewniajaca do$§wiadczenia wciggajace uzytkownika i oddziatujace
na wiele zmystow jednoczesnie, moze wzmacnia¢ przychylnga postawe wobec
tworczosci danego artysty.

Istniegje grono wykonawcdéw muzyki popularnej, ktérzy majg juz za soba
doswiadczenie wystepu w metawersum. Do wykonawcow tych nalezg gtownie
artysci solowi rozpoznawalni na catym §wiecie: Marshmello, Travis Scott, Ariana
Grande, Ed Sheeran, Justin Bieber, David Guetta, Zara Larsson, Post Malone
czy Eminem. Pierwszym koncertem w metawersum, ktory wzbudzil znaczgce
zainteresowanie publicznosci, byt koncert producenta muzycznego i DJ-a Marsh-
mello, zorganizowany w 2019 r. [Kranz, 2022]. W Polsce roéwniez mial miejsce
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koncert zorganizowany w cato$ci w metawersum — byl to koncert wykonawcy
o pseudonimie Palion, zrealizowany w ramach dziatan marketingowych ING
Banku Slaskiego w przestrzeni Miasto ING na platformie Roblox [ING Bank
Slaski S.A., 2023]. Koncertom w metawersum czesto towarzysza limitowane
kolekcje gadzetow zwigzanych z artystami. Same koncerty zazwyczaj trwaja
krotko — najczeséciej okoto kilkunastu minut, a sg organizowane na platformach
sluzacych do grania w gry internetowe, takich jak Fortnite czy wspomniany
Roblox. W metawersum sg juz takze organizowane festiwale muzyczne. Za
przyktad moga postuzy¢ OzzFest [2022] i Decentraland Music Festival [2024].

Przeprowadzone dotychczas badania wskazujg, iz sklonno$¢ konsumentow
do ogladania w metawersum sztuk performatywnych, w tym koncertéw, jest
warunkowana postrzeganym przez konsumentow dystansem przestrzennym,
spotecznym, ekonomicznym i artystycznym, a takze wczesniejszymi do$wiad-
czeniami konsumentéw z metawersum ogotem [Kim, Lee, 2023]. Postrzeganie
wystepow w metawersum jako wystepow o niskiej wartosci artystycznej, mato
realistycznych, odleglych od odbiorcy w sensie przestrzennym, ograniczajacych
interakcje spoteczne i wymagajacych zaangazowania zbyt duzych $rodkow fi-
nansowych zwigksza opor wobec udzialu w tego typu wystepach. Pozytywne
doswiadczenia konsumentéw z metawersum zmniejszaja natomiast ich opor
wobec ogladania sztuk performatywnych w metaswiatach.

Jak wskazuja Onderdijk i in. [2023], udziat w koncertach organizowanych
w metawersum wynika z nieco innej motywacji konsumentow muzyki niz udziat
w koncertach odbywajacych si¢ w §wiecie rzeczywistym. Najwazniejszym mo-
tywem sktaniajacym publiczno$¢ do udziatu w koncertach w wirtualnej rzeczy-
wistosci jest che¢ obejrzenia wystepu konkretnego artysty, co mozna tez okresli¢
jako postawe wobec tworczosci dajacego koncert artysty, a takze unikalno$¢
doswiadczenia wynikajaca przede wszystkim z mozliwosci doswiadczania ele-
mentow metawersum postrzeganych jako niemozliwe do zaistnienia w §wiecie
rzeczywistym. Cheé poczucia wigzi z innymi uczestnikami koncertu staje si¢
w przypadku koncertow w wirtualnej rzeczywistosci znacznie mniej wazng mo-
tywacja do udziatu w wydarzeniu niz w przypadku koncertéw organizowanych
w rzeczywistym $wiecie. Podobnie na nieistotng rol¢ socjalizacji w kreowaniu
wartosci wirtualnych festiwali muzycznych dla konsumenta wskazuja Gallarza,
Tubillejas-Andrés i Samartin [2023]. Warto$¢ ta jest za to ksztattowana poprzez
inne korzysci: tresci muzyczne prezentowane podczas koncertow, a takze czyn-
niki afektywne — rozrywke, eskapizm i nowe do$wiadczenia zapewniane przez
wirtualne wydarzenie. Wymienione czynniki oddziatujg rowniez posrednio — po-
przez wartos¢ dla konsumenta i satysfakcj¢ poznawcza — na lojalnos¢ konsumenta.
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Mimo iz socjalizacja nie nalezy do istotnych determinant udziatu w koncer-
tach odbywajacych si¢ w $§wiatach wirtualnych, publicznos¢ obecna na koncer-
tach nie pozostaje zupelie bez znaczenia. Niekomfortowe doswiadczenia
uczestnika wirtualnego koncertu z publicznoscia mogg negatywnie wptynaé na
odbidér wydarzenia. Dyskomfort uczestnika wirtualnego koncertu moze by¢
spowodowany obawa przed ngkaniem ze strony pozostalych uczestnikéw lub
poczuciem, ze inni uczestnicy koncertu zbyt mocno przygladaja si¢ danej osobie
[Slater i in., 2023].

Ocena doswiadczen konsumenta muzyki z wystgpem artysty w metawer-
sum oraz perspektyw rozwoju tego typu wystepow zalezy réwniez od stopnia
immersyjnosci, czyli tego, w jakim stopniu uczestnik koncertu wczut si¢
wszystkimi zmystami w klimat wydarzenia, np. za posrednictwem sprzetu VR
[Onderdijk i in., 2023].

Biorac pod uwage powyzszg analizg literatury, mozna zaproponowac ogol-
ny model uwarunkowan intencji udzialu oraz samego udzialu konsumentow
muzyki w koncertach odbywajacych si¢ w metawersum. Model ten przedsta-
wiono narys. 3.

Doswiadczenia Percepcja Postawy Intencje
i korzysci i zachowania
« Satysfakcja + Postawa wobec

+ Wezesniejsze poznawcza tworcznosci « Sklonnosé
do$wiadczenia z koncertu danego artysty do udziatu
konsumentow W metawersum wystepujacego w koncercie
Z metawersum « Postrzegany W metawersum W metawersum

+ Unikalno$¢/nowosé dystans + Ocena - Udzial
do$wiadczenia przestrzenny przyszlych w koncercie

« Tresci muzyczne * Postrzegany gfrsl?ektywl w metawersum
prezentowane podczas dystans a ;’"Cem’w + Lojalno$é
koncertow spoleczny RIEERUY konsumenta

« Rozrywka « Postrzegany

« Eskapizm, ucieczka dystans
od codziennosci ekonomiczny

« Brak negatywnych + Postrzegany

dystans

do$wiadczen
artystyczny

Z publicznoscia obecng
na koncercie

Czynniki
technolo-
giczne

* Sprzet
pozwalajacy
na wysoki
stopien
immersyj-
nosci

Rys. 3. Uwarunkowania intencji i zachowan konsumentow w stosunku do koncertoéw
odbywajacych si¢ w metawersum

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie: Gallarza, Tubillejas-Andrés, Samartin [2023]; Kim, Lee [2023];
Onderdijk i in. [2023]; Slater i in. [2023].
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5. Podsumowanie

Metawersum pozostaje koncepcja stosunkowo nowa, ktéra jednak rozwija
si¢ bardzo dynamicznie oraz ma potencjal, aby znalez¢ zastosowanie w roznych
sektorach gospodarki, w tym sektorze kultury. Dobra kultury, do ktorych zalicza
si¢ muzyka, sg dobrami o charakterze do§wiadczalnym, a rozwigzania technolo-
giczne stosowane w metawersum pozwalaja wykreowaé wzbogacone, wrecz
wciagajace doswiadczenie dla ich konsumenta. Dzieki rozwojowi muzycznego
metawersum i organizacji koncertow w metaswiatach konsumenci muzyki moga
doswiadczy¢ wystepow ulubionych artystow w sposob, ktory nie bylby mozliwy
w $wiecie rzeczywistym, np. ogladajac koncert z samej sceny badz z lotu ptaka.
Rozwigzania dostepne w metawersum sg takze w stanie udoskonali¢ wzajemne
interakcje artysty i publicznos$ci oraz zabezpieczy¢ interes ekonomiczny artystow.

Udziatl w koncertach w metawersum zalezy jednak od nieco innych czynni-
kéw niz udziat w koncertach w §wiecie rzeczywistym. Mniej istotny dla udziatu
w koncertach w $wiecie wirtualnym staje si¢ aspekt socjalizacji, cho¢ obecna na
koncercie publika nie powinna dostarcza¢ innym uczestnikom koncertu niekom-
fortowych doswiadczen, poniewaz wptywa to negatywnie na catosciowy odbior
koncertu. Wazna jest natomiast unikalno$¢ do§wiadczenia, rozrywka oraz eska-
pizm, ktore zapewniajg koncerty odbywajace si¢ w metawersum. Znaczenie dla
sktonnosci do udziatu w koncertach w §wiecie wirtualnym majg ponadto tresci
muzyczne prezentowane na koncertach, wczesniejsze do§wiadczenia konsumen-
ta z metawersum ogdtem oraz postrzegany psychologiczny i rzeczywisty dystans
pomiedzy konsumentem a muzycznym metawersum. Nie bez znaczenia pozosta-
je tez postawa wobec tworczosci konkretnego artysty i satysfakcja poznawcza
z do§wiadczonych juz wczesniej koncertow w metawersum.
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Rozdziat VI

Nowoczesne technologie w sztuce muzycznej
- rozwojowy trend czy zagrozenie?

Agata Angelika Sojecka

1. Wprowadzenie

Pojecie ,,muzyka”, podobnie jak inne pojecia zwigzane ze sztuka: literatura,
malarstwo czy film, funkcjonuja w obrgbie okreslonej dziedziny wiedzy. Zagad-
nienia zwigzane z muzyka sa zasadniczo dyskutowane w obszarze nauki zwanej
muzykologia. Jednakze muzyka, z uwagi na swa wieloaspektowo$¢, znajduje si¢
w kregu zainteresowan nie tylko muzykologii, ale takze takich nauk, jak: psy-
chologia, filozofia, jezykoznawstwo, socjologia, lingwistyka, ekonomia kultury,
neuroestetyka, polityka [Flis, 2019; Jabtonska, 2022; Makomaska, 2018; Topol-
ski, 2022; Stanistawek, 2020].

Muzyka swa istotg odrdznia si¢ od pozostatych dziedzin sztuki: ,,muzyka
w duzo wigkszym stopniu niz statyczne obrazy, charakterystyczne dla czeSci
sztuk wizualnych, jest zdolna wywotywaé wyjatkowo silne emocje, a stuchanie
szczegblnie przyjemnej muzyki aktywuje tzw. osrodki nagrody — te same, kto-
rych aktywno$¢ obserwuje si¢ podczas zachowan seksualnych, przyjmowania
narkotykow, jedzenia czekolady czy picia wody w stanie dehydratacji organi-
zmu, czyli zachowan waznych z punktu widzenia przetrwania. Szczegolna zdol-
no$¢ wzbudzania emocji przez muzyke jest tym bardziej istotna w kontekscie
stabszej mocy afektywnej innych sztuk” [Podlipniak, Przybysz, 2013, s. 21].

Zgodnie z literaturg tematu muzyka jest pierwotna wzgledem mowy [Pod-
lipniak, Przybysz, 2013]. Wtasnos¢ te ilustruje m.in. Jerzy Faryno: ,,JJezyk dzwig-
kowy poprzedza wszelkie inne symboliczne systemy komunikacji, ktére sa albo
zastgpnikami, jak pismo, albo dopelieniami, jak towarzyszace mowie gesty”
[Sapir, za: Faryno, 1977, s. 82]. Wspomniane systemy, zar6wno stowny, jak
1 muzyczny, s3 stawiane na poréwnywalnym, muzyczno-literackim piedestale



tworczym, czytamy bowiem: ,,Zacznijmy od konfrontacji »dzwigki muzyczne —
dzwieki jezykowe«. Jak jedne, tak i drugie sytuuja si¢ na »pietrze«. Przez to, ze
s sztuczne, ze sa wytworami ludzkimi, Ze nie wystepuja w naturze” [Faryno,
1977, s. 298]. Taki punkt widzenia prezentuja m.in. autorzy pracy pt. Sztuka,
mozg, muzyka: perspektywy neuroestetyki, zdaniem ktérych muzyka to, ,,podob-
nie jak mowa, w pierwszej kolejnosci medium komunikacyjne” [Podlipniak,
Przybysz, 2013, s. 20]. Z kolei zdaniem Zurowskiego [2008, s. 22] ,,zaréwno
jezyk, jak 1 dzwigki (muzyczne) sg abstrakcyjnymi systemami, ktore oczywiscie
moga mie¢ fizyczna konkretyzacje (w dziele sztuki lub nie), ale przed ta konkre-
tyzacja nie istnieja. Natomiast to, co jest potrzebne do skonkretyzowania si¢
rzezby czy obrazu, fizycznie istnieje przed powstaniem dzieta”. Zurowski [2008,
s. 21] zwraca tez uwage na fakt, iz ,.teatr/ fotografia/ film/ rzezba/ malarstwo to
co$ zrobione przez cztowieka po to, zeby inni mogli to oglada¢/ na to patrzec¢
i zeby z tego powodu czuli przyjemno$¢”. Libera z kolei przytacza za Welschem
stwierdzenia majgce na celu odniesienie sztuk wizualnych do muzyki. Wedlug
Welscha wizualnos$¢ ,,porzadkuje, dystansuje i opanowuje §wiat” i w zwiazku
Z tym jest ,,zmystem dystansowania, podczas gdy sluchanie jest zmystem sprzy-
mierzenia” [Libera, 2010, s. 7]. Ponadto zdaniem Libery ,.trywialna jest obser-
wacja, ze wizualnos¢ odnosi nas w pierwszej kolejnosci do przestrzeni, podczas
gdy stuchanie do czasu” [Libera, 2010, s. 7].

Odnoszac si¢ zarowno do mowy, jak i do muzyki, Podlipniak i Przybysz
[2013] proponujg postrzeganie tychze kategorii jako pierwotne media komuni-
kacyjne, a dopiero pozniej jako systemy sztuki. Zdaniem autoréw: ,Jesli taki
ewolucyjny scenariusz jest prawdziwy, przedmiotem zainteresowania neuroeste-
tyki muzyki bytaby jedynie muzyka-sztuka rozumiana jako podkategoria muzy-
ki-medium komunikacyjnego” [Podlipniak, Przybysz, 2013, s. 20-21]. Podobnie
Wojtak wskazuje, ze nalezy rozr6zni¢ mowe medialng i formalng od mowy po-
tocznej, rozumianej jako ,,polszczyzna potoczna”, bedacej ,,domeng komunikacji
prywatnej, gtosem codziennosci” [Wojtak, 2021, s. 319]. Mowa potoczna doty-
czy gtéwnie komunikacji w okreslonej grupie spotecznej, dla ktorej sa charakte-
rystyczne okreslone skroty myslowe, kody czy ekspresyjnos¢. Tymczasem w przy-
padku muzyki trudno wyodrebni¢ muzyczny jezyk potoczny. Dlatego tez, jak
pisza Dahlhaus i Eggebrecht [1992, s. 18], ,,zarowno szlagier, jak i dwunasto-
tonowg kompozycje mozna traktowac jako rownie odlegte od codziennej rze-
czywisto$ci twory 1 bezrefleksyjnie okresla¢ tym samym terminem”. Stad poja-
wia si¢ spor ,,dotyczacy spotecznych funkcji i estetycznych kryteriow muzyki
powaznej i rozrywkowej” [Dahlhaus, Eggebrecht, 1992, s. 18], spor, ktory ,,nie
bytby mozliwy, gdyby te dzwickowe zjawiska, przez etykiety oddzielone i trak-
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towane jako odrgbne, nie zostaty spigte wspolng klamrg szerszego pojecia »mu-
zyka«” [Dahlhaus, Eggebrecht, 1992, s. 18].

Cel niniejszego rozdzialu zawiera si¢ w pytaniu: Czy muzyka i trendy w sze-
roko rozumianej sztuce mogq byc¢ postrzegane zarowno jako rozwojowy trend,
jak i swoiste ostrzezenie przed zagrozeniami niesionymi przez nowq ere cywili-
zacji?

2. Odstony pojecia muzyka

Termin ,,muzyka” doczekat si¢ wielu okreslen ukazujacych ztozonos¢ i wie-
loaspektowos¢ tegoz pojecia, co szeroko dyskutuja m.in. Dahlhaus i Eggebrecht
[1992] w ksigzce pt. Co to jest muzyka? Autorzy, przytaczajac liczne wypowie-
dzi i definicje muzyki, wskazuja na ich r6znorodnos¢ oraz podkreslaja, ze wie-
lo$¢ 1 réznorodnos¢ wypowiedzi majacych definicyjny charakter tak naprawde
dotyczy jednego pojecia — ,,muzyka”. W tabeli 4 podano okreslenia muzyki
zaproponowane przez roéznych badaczy, filozofow, a zacytowane w pracy Dahl-
hausa i Eggebrechta.

Tabela 4. Wybrane definicje muzyki

Autor Definicja
1 2
Johann »Muzyka (...) oznacza sztuk¢ dzwigku w ogoéle, a zatem nauke o tym, jak nalezy §piewac,
Gottfried graé, komponowac”
Walther
Rousseau ~Muzyka. Sztuka taczenia dzwigkoéw w sposob przyjemny dla ucha”
Kant Jedynie z ta matematyczna, cho¢ nie przedstawiong przez okre$lone pojecia forma [muzyki]

wiaze si¢ upodobanie, ktore taczy refleksje nad tymi licznymi, towarzyszacymi sobie lub
nastgpujacymi po sobie czuciami z ich gra jako waznym dla kazdego warunkiem jej pigkna;
totez jedynie ona jest tym [czynnikiem], na ktérego podstawie smak moze ro$ci¢ sobie
prawo do orzekania z gory o sadzie kazdego czlowieka”

Heinrich »Muzyka. Tym stowem (...) okresla si¢ dzi$ sztuke wyrazania uczué¢ za pomoca dzwigkow”
Christoph
Koch
Johann ,muzyka to nauka i sztuka rozumnego tworzenia, wlasciwego taczenia i mitego odtwarzania
Mattheson foremnych i przyjemnych dzwigkéw, ktorych pigkne brzmienie umacniatoby chwate Boga
i wszystkie cnoty”
Sulzer ,DostrzegliSmy zatem, czym jest rzeczywiscie muzyka w swej istocie: nastgpstwem tonéw
wyrastajacych z namigtnego odczuwania i jego przedstawieniem”
Eduard ,,Formy ruchu dzwigkowego stanowia jedyna i wylaczna tres¢ oraz przedmiot muzyki”
Hanslick
Friedrich ,.Istota muzyki jest wyraz, oczyszczony, podniesiony do najszlachetniejszego oddzialywania”
von Hans

Anton Weber | ,,Czym jest zatem muzyka? Muzyka jest jezykiem. Cztowiek chce w tym jezyku wyraza¢
mysli, ale nie mysli, ktére mozna by uja¢ w pojeciach, lecz my$li muzyczne”

Ryszard ~Muzyka jest kobieta. Natura kobiety jest mito$¢; lecz mito$¢ ta jest przyjmujaca i w pocze-
Wagner ciu bezgranicznie si¢ oddajaca”
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cd. tabeli 4

1 2
Karlheinz ,»Muzyka nie powinna by¢ wylacznie falami masujacymi ciato, dzwigkowym psychogramem,
Stockhausen | programem myslowym wyrazonym w dzwigkach, lecz przede wszystkim strumieniem nad-
swiadomej kosmicznej elektrycznoséci, ktory stat si¢ dzwiekiem”
Wolfgang ,,Potraktuj to wylacznie jako wierzchotek gory lodowej: muzyka jest wolnoscia, dzwigkowo-
Rihm -znakowym pismem, ktorego podstawa jest czas. Siadem niedajacej si¢ pomysle¢ petni
postaci, barwieniem i formowaniem czasu, zmystowym wyrazem energii, obrazem i droga
zycia, lecz takze przeciwienstwem, kontrprojektem — Innym (o ktérym — jak o takim — nie
mam prawa wiedzie¢, czym jest)”

Zrodto: Opracowanie na podstawie: Dahlhaus, Eggebrecht [1992, s. 26-27].

Przywotane w tabeli 4 okreslenia terminu ,,muzyka” zwracaja uwage swa
wielostronnoscia, ktora to wielorakos¢ doskonale wyjasniajg Dahlhaus i Egge-
brecht [1992, s. 28], twierdzac, iz: ,,(...) odmiennos$ci przywotanych tu wypo-
wiedzi wynikajg z sytuacyjnych uwarunkowan. Odmienny moze by¢ nie tylko
punkt odniesienia (musica i muzyka nie sa np. tym samym), lecz kazde zawarte
w nich sformutowanie jest wielorako uwarunkowane, szczegdlnie przez epoke
historyczna, muzyczng rzeczywisto$¢ danego czasu, przynaleznos¢ do tradycji
i szkot, partii i ideologii, wiez z filozoficznymi i estetycznymi systemami czy
orientacjami”,

Z perspektywy socjologa [Flis, 2019, s. 13] muzyke nalezy postrzega¢ jako
forme uspotecznienia, gdzie ,,(...) muzyka jawi si¢ jako istotny rodzaj praktyki
kulturowej. Jest swoista formag uspolecznienia, bo ma do wykonania zadania
wigziotworcze; jest pewnego rodzaju jezykiem w przestrzeni komunikacji i w pro-
cesie symbolizacji”. Podobnie Jabtonska [2022] dyskutuje w swojej pracy poje-
cie ,,muzyka”, skupiajac uwage na roli muzyki w komunikacji spotecznej, ale tez
badajac role muzyki w zyciu spoteczno-politycznym. Cytujgc za Jabtonska [2022,
s. 139], ,.komunikacja polityczna z wykorzystaniem muzyki opiera si¢ na kla-
sycznym modelu, w ktorym komunikat ptynie od nadawcy (elit, wiadzy) do
odbiorcy (stuchaczy, obywateli), z wykorzystaniem mediow jako platformy
(zapo$redniczenia) dla procesu komunikacji”. Przyjmujac z kolei za francuskim
eckonomistg Jacquesem Attalim, mozna by uznaé, iz muzyka stanowi swoisty
kompas przyszlych wydarzen politycznych, spolecznych czy gospodarczych.
Attali, prowadzac rozwazania nad ewolucjg charakteru muzyki zachodniej na
przestrzeni dziejow, zauwazyl, ze ,,zmiany zachodzgce w muzyce w danym cza-
sie przepowiadajg przyszty ksztatt naszego spoteczenstwa” [Ulker, 2018, s. 2].
Ulker, dokonujac analizy tekstu ksigzki Jacquesa Attaliego pt. Noise: The Politi-
cal Economy of Music (1977), ukazuje indukcyjne podejscie Attaliego do feno-
menu muzyki, zauwazajac, iz zdaniem Attaliego ,,muzyke nalezy traktowac jako
organizacj¢ hatasu” [Ulker, 2018, s. 1], a na $§wiat nalezy patrze¢ wiasnie przez
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pryzmat hatasu. Muzyka natomiast ,,(...) to co$§ wiecej niz kolory i formy, to
dzwigki i ich aranzacje, to stowarzyszenia modowe. Z hatasem rodzi si¢ niepo-
rzadek i jego przeciwienstwo: swiat. Z muzyka rodzi si¢ wladza i jej przeciwien-
stwo: dzialalno$¢ wywrotowa. W hatasie mozna odczyta¢ kody zycia, tzw. rela-
cje migdzy ludzmi” [Ulker, 2018, s. 2]. Tabela 5 zawiera wybrane prezentacje
muzyki zaprezentowane w pracach Flis, Jabtonskiej, Attaliego czy Ulkera.

Tabela 5. Rozumienie muzyki

Autor Czym jest muzyka?/ Jak rozumie¢ muzyke?

Jabtonska »(-..) aby dzwigki staty si¢ dla ludzi muzyka i aby mogta stac si¢ ona dla nich znaczaca,
muszg si¢ oni nauczy¢, w jaki sposob je stysze¢. Innymi stowy, muzyka jest integral-
nym sktadnikiem procesu spotecznego”

,(...) muzyka jest statym i istotnym elementem ludzkiego zycia”

Strozewski ,»(-..) muzyka jest interpretacja, czyli przenosi wartosci jakosci przezyciowych i ich
bezposrednich odpowiednikoéw w inny byt. Muzyka, interpretujac, oczyszcza i uszla-
chetnia. Przede wszystkim za$: nadaje nowy byt i nowy aksjologiczny status temu, co
interpretowane. Muzyka, jako interpretacja wartosci, mozliwa jest jako taka dlatego
tylko, ze sama z siebie jest tych warto$ci no$nikiem”

Dankoff »(.-.) jest forma poteznej, kulturowej ekspresji”. Jest tez ,,silnym i znaczagcym medium,
poprzez ktore istoty ludzkie nadaja znaczenie swemu zyciu”
Szymanowski ,»(...) istotny pokarm duchowy, zawierajacy najwigksza bodaj ilo§¢ odzywczych witamin

i najlatwiej przy tym przenikajacych w najglebsze warstwy ludnosci”
»(--.) Zywiotowg sila, przenikajaca bez trudu w najgl¢bsze nawarstwienia ludnosci,
zaspokajajaca w najszerszym zakresie estetyczny gtéd mas (...)”

Massaka »(...) stymulatorem wspoélnych dazen o charakterze i skutku politycznym, srodkiem
masowego wdrazania i manifestacji okreslonych idei i systemow wartosci”
Attali ~muzyka przebiega rownolegle do spoteczenstwa, zarowno pod wzgledem struktury,

jak i catosci zachodzacych zmian, wiec muzyka jest jak lustro i proroctwo, w ktorych
mozna zobaczy¢ spoteczenstwo. Jesli tylko mozna zobaczy¢, jak prowadzona jest
muzyka, wtedy mozna zobaczy¢, jak prowadzone jest spoleczenstwo”

,»(-..) muzyka odzwierciedla tworzenie spoteczenstwa; stanowi styszalng dtugos¢ fali,
znakow 1 wibracji, ktore wptywaja na spoteczenstwo. (...) Muzyka zobowigzuje do
kreacji kategorii i nowej dynamiki w celu zrewidowania teorii spotecznej”

Zrodto: Opracowanie na podstawie: Flis [2019, s. 18]; Jablonska [2014, s. 27, 47]; Jablofiska [2022, s. 135, 138];
Ulker [2018, s. 1-2].

Patrzac przez pryzmat zebranych w tabeli 5 okreslen pojecia ,,muzyka”,
mozna dostrzec ich odmienno$¢ wynikajaca z odmiennosci podejs¢ badaczy do
zagadnien zwigzanych z muzyka. Mozna takze zauwazy¢, iz ww. definicje,
osnute na watku spoteczno-politycznym, stawiaja muzyke w hierarchii czynni-
kow waznych dla kreowania nowych realiow spoteczno-politycznych, jak bo-
wiem pisze Joseph [2014], recenzujac ksigzke pt. Noise Jacquesa Attaliego,
,»W miar¢ przesuwania si¢ granic danego paradygmatu muzycznego i zmiany
muzyki, mozemy spodziewac si¢ podobnych zmian w spoteczenstwie. (...) muzy-
ka jest prorocza i zawiera wiele informacji na temat okresu, z ktorego pochodzi”.

Nieco inne podejscie do muzyki prezentuje w swej pracy Zurowski [2008].
Z punktu widzenia jezykoznawcy dyskutuje on proces tworzenia definicji jed-
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nostki, jaka jest muzyka. Wedtug autora ,,mozliwe jest zbudowanie takiej defini-
¢ji muzyki, ktéra nie bedzie si¢ odwotywaé do dzwieku (sekwencji dzwiekow)
i jednoczesnie bedzie sktada¢ sie wylacznie z pojeé jezyka naturalnego” [Zu-
rowski, 2008, s. 20]. Autor, w poszukiwaniu definicji muzyki, abstrahuje od
muzykologii jako nauki, a pozostajac w kregu zagadnien, ktore bada semantyka,
podejmuje prébe odpowiedzi na pytanie: jak semantyczne, leksykalne jednostki
,»Jezyka naturalnego o postaci literatura, muzyka, film, funkcjonuja w niespecja-
listycznych tekstach wspotczesnego jezyka polskiego?” [Zurowski, 2008, s. 17].
Lingwistyczne spojrzenie na muzyke prezentuje tez Welsch, zdaniem ktorego
,»10, co ma znaczenie dla komunikacji jezykowej, to nie stuchanie tonow czy
dzwigkdw, ale odbior lingwistycznych znaczen za pomoca sygnalow akustycz-
nych” [Welsch, 1997, s. 159]. Lingwistyczne spojrzenie na muzyke ukazuje
tabela 6.

Tabela 6. Lingwistyczne spojrzenie na muzyke

Autor Czym jest muzyka?/ Jak rozumie¢ muzyke?
Dabkowski ,sztuka, ktorej tworzywem sa dzwieki i ktorej utwory w konkretyzacji
(wykonaniu) przebiegaja w czasie”
Zurowski -Muzyka to co$ zrobione przez cztowieka po to, zeby inni mogli tego
stucha¢ i zeby z tego powodu czuli przyjemnos¢”
PWN ,sztuka, ktorej tworzywem sa percypowane przez ludzi dzwieki, wytwa-

rzane przez nich glosem i/lub za pomoca instrumentéw muzycznych;
zrodtami dzwigku sa: glos ludzki, instrumenty muzyczne i przyrzady
elektroakustyczne”

SJPD ,;uktadanie dzwickéw w kompozycje (utwory) i wykonywanie tych
kompozycji na instrumentach muzycznych lub glosem ludzkim; utwory
muzyczne; melodia”

NSJP ,sztuka pigkna, ktorej materiatem sa dzwigki i inne odgtosy wydobywane
przez gtos ludzki i réznego rodzaju instrumenty muzyczne; uktadanie
dzwigkdéw w kompozycje; utwory muzyczne; melodia”

I1SJP hastepstwo odpowiednio dobranych dzwigkow o réznej wysokosci

i czasie trwania, tworzacych pewna cato$¢, $piewanych lub granych na
instrumentach; takze sztuka komponowania dzwigkow”

Zrodto. Opracowanie na podstawie: Zurowski [2008, s. 18-19, 21].

Wskazane w tabeli 6 encyklopedyczne definicje muzyki Zurowski skon-
frontowat z ww. definicjami przyjetymi na gruncie muzykologii, pokazujac w ten
sposob, iz definicje stownikowe maja realny wymiar. Zurowski [2008], uznajac
muzyke za kulturowy wytwor czlowieka, jednocze$nie neguje mozliwos¢ nazy-
wania muzyka odglosow lasu, szumu strumyka itp., traktujac ja jako jednostke
muzyki czego$. Muzyka staje sie jedynie materialnym artefaktem i jako taka
powinna by¢ definiowana jako wytwor cztowieka o okreslonym przeznaczeniu
i cechach.

Nieco inaczej problem muzyki postrzega Barthes, zdaniem ktorego aby
»~muzyke mozna bylo okresla¢ przymiotnikiem, musimy najpierw wyodrgbni¢ ja
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jako przedmiot pozostajacy do okreslenia; musimy mie¢ pewne wyobrazenie na
temat tego, czym ona jest, a przynajmniej jakie pole zajmuje, czym rozni si¢ od
tego, co wobec niej inne — filmu, polityki, teatru czy natury” [Libera, 2010, s. 6].
Autor zwraca jednocze$nie uwagg, ze dzieto muzyczne jest zazwyczaj okreslane
»hajbardziej plytka kategorig lingwistyczng, czyli przymiotnikiem (...) typu:
pickna, nudna, irytujgca, stara” [Libera, 2010, s. 6]. Interesujace wydaje sie¢
stwierdzenie w pracy Zurowskiego, ze tworzenie dziel muzycznych czy literac-
kich odbywa si¢ z materialnej ,,nicosci”, stad Zurowski [2008, s. 21] dla muzyki
proponuje okreslenie: ,,Muzyka to co$ zrobione przez czlowieka po to, zeby inni
mogli tego stucha¢ i zeby z tego powodu czuli przyjemnos¢”.

Dyskutujac problem rozumienia muzyki, warto zauwazy¢, ze ewoluuje on
wraz z uptywem czasu, podobnie jak struktury spoteczno-polityczne czy kultu-
rowe, w ktorych to strukturach muzyka, w wickszym lub mniejszym stopniu,
Zaznacza swa obecno$¢. Warto zauwazy¢, ze muzyka, niejednokrotnie wyrazajac
kondycj¢ kultury, ktéra to kultura ma swe zrodto w spoteczenstwie, uwidacznia
kondycje samego spoteczenstwa. Klasyczna definicja kultury Taylora wydaje si¢
potwierdzaé niniejsza prawidtowos¢, Taylor pojmuje bowiem kulturg jako: ,,zto-
zong calo$¢, ktéra obejmuje wiedze, wierzenia, sztuke, moralno$¢, prawo, zwy-
czaje oraz inne zdolnosci i nawyki, nabyte przez czlowieka jako cztonka spote-
czenstwa” [Lévi-Strauss, 2001, s. 53]. Podobnie kultur¢ postrzega Tupieka-
-Buszmak [2016, s. 96], piszac: ,,Kultura jako catoksztatt dorobku ludzkosci,
gromadzony, utrwalany i nieustanie przeksztatcany w réznych przejawach zycia
spolecznego, jest jak powietrze”.

3. Wybrane nurty i style w muzyce XX w.

Poczatek XX w. przynosi odkrywcze oraz nieoczywiste trendy i style w szero-
ko pojetej sztuce, wérdd ktorych znajdujemy m.in. futuryzm, zainicjowany przez
Filippo Tommaso Marinettiego (1909 r.), gdzie ,,Futurystag w sztuce jest: kazdy,
kto pragnie zmodernizowac, ozywi¢ i rozjasni¢ wloska sztuke, uwolni¢ ja od
imitowania przeszto$ci, od tradycjonalizmu i akademizmu” [Marinetti, 1910, za:
Lech, 2010, s. 121]. W muzyce znajdujemy zasade ,,Klangfarbenmelodie” wpro-
wadzong przez Arnolda Schonberga czy nurt zwany bruityzmem, ,,(...) W kto-
rym eksponowany jest ruch, dynamizm, halas, energia, inspirowany technika
i przemystem XX w. Celem muzyki bruitystycznej jest czesto nie sama muzyka,
lecz szok przez nig wywotany” [Kalinowska, 2021, s. 13]. Inny istotny trend
muzyczny XX w. to minimalizm, zainicjowany przez francuskiego kompozytora
Erika Satiego, a propagowany w latach 60. w Ameryce przez takich kompozyto-
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row amerykanskich, jak: La Monte Young, Terry Riley, Steve Reich czy Philip
Glass, ale tez kompozytorow polskich: Zygmunta Krauzego, Wojciecha Kilara,
Henryka Mikotaja Goreckiego. Muzyka minimalistyczna, zwana tez repetycyj-
ng, polega na ,;radykalnym ograniczeniu $rodkéw muzycznych oraz metod ich
przetwarzania, a w efekcie do wielokrotnych powtérzen wariacyjnych kroétkich,
prostych motywow” [Kalinowska, 2021, s. 17].

W tym miejscu warto przytoczy¢ spostrzezenie Jacquesa Attaliego: ,,Muzyka
jest czyms wigcej niz tylko obiektem studiow: jest sposobem postrzegania $wia-
ta. Narzgdziem rozumienia. Dzi$ Zadne teoretyzowanie zwigzane z analizg jezy-
kowa czy matematyczng nie jest juz wystarczajace (...). Jesli chcemy mowié
0 nowej rzeczywisto$ci, musimy wyobrazi¢ sobie nowe, radykalne formy teore-
tyczne. Muzyka — organizacja odglosow (noise) — jest jedng z takich form” [Attali,
2003, za: Libera, 2010, s. 10]. Attali, francuski ekonomista i doradca polityczny,
przedstawiciel nurtu mysli krytycznej, skupit swe zainteresowania na roli muzy-
ki zachodniej i jej zwiazku z rozwojem wspotczesnego spoleczenstwa, a swoje
przemyslenia i idee zawart w ksigzce Noise z 1977 r. Jej wydanie przypadto na
okres przetomu, gdyz w tym czasie silag napedowsa sztuki muzycznej stawaty si¢
idee muzyki ponowoczesnej. Zgodnie z literaturg tematu nowoczesno$¢ rozu-
miana jako modernizm trwata od przetomu XIX/XX w. do mniej wigcej polowy
lat 70. XX w., ustepujac erze kulturowego postmodernizmu zwanego ponowo-
czesnoscia.

W 1937 r. John Cage aktywizuje wizje futurystow, twierdzac: ,,Wierze, ze
zastosowanie szumu do tworzenia muzyki bedzie stale wzrastalo, az zyskamy
umigjetno$¢ wytwarzania muzyki za pomocg instrumentéow elektrycznych, co
umiesci w zasiegu zamierzen tworczych wszelkie i wszystkie dzwicki, jakie
mozna ustysze¢” [Misiak, 2021, s. 88]. Hatas (ang. noise), podobnie jak szum,
W muzyce jest postrzegany w sposob niezwykle indywidualny. Dla przyktadu
Masami Akita stwierdza: ,,W mojej pracy nie ma rdéznicy mi¢dzy hatasem i mu-
zyka. Nie mam pojecia, co nazywasz muzyka, a co hatasem. To zalezy od osoby.
Jesli hatas znaczy przykry dzwigk, to dla mnie muzyka pop jest hatasem” [Cox,
Warner, red., 2010, s. 22]. Z kolei wedlug Warburtona: ,,Hatas stracit, by¢ moze,
swoja moc razenia. Cisza nie” [Cox, Warner, red., 2010, s. 22].

Szum, rozumiany jako brzmienia szmerowe, jest charakterystyczny dla mu-
zyki elektronicznej. Na przyktad gatunek muzyki elektronicznej zwany noise music
(harsh noise) wykorzystuje techniki pozwalajace otrzymac¢ faktury dzwigkoéw
zwane szumami. Ws$rod artystow tego nurtu znajdujemy m.in. Japonczyka
Merzbowa czy Polaka Karkowskiego [Misiak, 2021]. Szumy odnajdujemy
w tzw. technikach usterek (glitch music) okreslonych przez Kima Cascone’a,
a wykorzystujacych dzwieki bedace efektem pobocznym stosowania technik
cyfrowych. Podobnie nurt znany jako ekologia dzwigkowa, kojarzony z dziala-
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niami Raymonda Murraya Schafera, pojawia si¢ pod pojeciem niechcianych
dzwigkow bedacych zanieczyszczeniami biosfery. Mowa tu o tzw. estetyce lo-fi,
na ktora sktadajg si¢ ,,(...) dzwigki niewyrazne, zaszumione, wzajemnie naklta-
dajace si¢, utrudniajace komunikacje etc. Specyfika lo-fi mogta prowadzi¢ do
tzw. schizofonii, czyli poczucia rozdwojenia, rozdzielenia i dyskomfortu wyni-
kajgcego z systematycznego oddzielania si¢ dzwigku od jego zrodta (akuzmaty-
ka), ktory to proces silnie zwigzany byt z dwudziestowiecznym rozwojem tech-
nologii utrwalania i przesytania dzwigku” [Strzelczyk, 2015, s. 33].

Wspomniane powyzej nurty, style i trendy XX w. nalezy uzupehi¢ o tak
istotne kierunki muzyczne, jak: impresjonizm muzyczny doskonale okreslony
poprzez stwierdzenie Debussy’ego: ,,Muzyka to sztuka pleneru, sztuka na miare
zywiotow — wiatru, nieba, morza. (...) Muzyka jest odpowiedzialna za ruch waéd,
gre krzywych opisywanych przez zmienny wiatr. Nie ma nic bardziej muzycz-
nego niz zachod stonca” [Kalinowska, 2021, s. 10] czy ekspresjonizm, przeci-
wienstwo impresjonizmu, gdzie: ,,Sztuka jest krzykiem rozpaczy tych ludzi,
ktorzy bezposrednio do$wiadczyli nieszczesne przeznaczenie ludzkosci” [Kali-
nowska, 2021, s. 10]. Jako istotne kierunki sztuki muzycznej nalezy wymieni¢
nie tylko witalizm, ktory zostal wymownie odzwierciedlony poprzez utwor
Swieto wiosny Igora Strawinskiego, dodekafonie, znang jako technike porzad-
kowania materialu dzwigkowego, ale tez serializm czy punktualizm.

Omawiajac nurty muzyczne XX w., trudno nie wspomnie¢ o Johnie Cage’u,
prekursorze nurtu aleatoryzmu, bazujgcego na niedookresleniach w kompozycji,
oraz prekursorze trendu zwanego ,,live electronics”, wykorzystujacego w reali-
zacji muzyki elektroakustycznej syntezatory, a nastepnie techniki sterowania
napieciowego, zapis cyfrowy i technike komputerowa [Culture.pl, 2007].

W drugiej potowie XX w. nastepuje przewarto§ciowanie ,,dotychczasowej
hierarchii elementow dzieta muzycznego, rozszerzenia spektrum dzwigkoéw o szumy
i inne dzwigki niemuzyczne, dazenie z jednej strony do $cistej precyzji w zapisie
(serializm) lub przeciwnie — wprowadzenie réznych zakreséw indeterminizmu
(formy otwarte, grafika muzyczna) wyzwolito kreatywno$¢ tworcow rowniez
w obszarze muzycznej notacji” [Guzy-Pasiak, 2022, s. 165]. Z poczatkiem lat
70. XX w. syntetyzatory jako instrumenty wzglgdnie proste w obstudze i po-
wszechnie dostgpne zyskaty na popularnosci, zwlaszcza jako zrodta hatasu. Jak
czytamy we wstepie Libery [2010, s. 26] do ksiazki pt. Kultura dzwieku: teksty
0 muzyce nowoczesnej [Cox, Warner, red., 2010], ,,Chcac ozywi¢ i uczci¢ moce
hatasu, brytyjskie i europejskie zespoty »industrialne« taczyly ze sobg elementy
punk rocka, sztuke performance i bliskg Russolowi fascynacje mechanicznym
hatasem, produkujac retrofuturystyczng muzyke wytwarzang za pomoca przed-
miotow znalezionych: tancuchow, tyzek do opon, beczek na rope i innych odpa-
dow przemystowych. »Muzyka industrialna« i »zespoty noise’owe, ktore po-
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jawity si¢ wkrotce potem, podkreslaty niektore kulturowe i polityczne cechy
szumu: jako zakldcenia, zatracenia i zagrozenia™.

4. Muzyka a nowoczesne technologie XX i XXI w.

W perspektywie powyzszych tresci jawi si¢ pytanie o przyczyne bogactwa
i r6znorodnosci nowych trendow i stylow pojawiajacych si¢ w muzyce XX w.
Odpowiedz wydaje si¢ oczywista — nowa jako$¢ i nowe wymiary $wiata muzyki
wynikaja z ogromnego postepu technologicznego i cywilizacyjnego, obfitujacego
w innowacyjne, a wrecz przetomowe odkrycia, wsrod ktorych nalezy wymienié:
pierwszy elektroniczny instrument (1920), pierwszg w $wiecie rozgtosnie radio-
wa (1920), pierwszy film dzwickowy Spiewak Jazz-bandu Croslanda (1927),
pierwsze elektryczne nagrania ptytowe z uzyciem mikrofonu i wzmacniacza
(1927), pierwszy instrument wytwarzajacy pole elektromagnetyczne, gdzie
dzwigk jest generowany ruchem ciata, znany jako fale Martenota (1924). Godne
uwagi sg tez takie wynalazki techniki, jak: trautonium Trautweina (1928), orga-
ny Hammonda (1929) [Misiak, 2021, s. 90] czy clavioline, czyli instrument elek-
troniczny symulujacy dzwiek instrumentéw smyczkowych, skonstruowany przez
Constanta Martina (1941) [Kalinowska, 2021].

W 1948 r. francuski kompozytor i akustyk Pierre Schaeffer ,,(...) nagrat za
pomoca mikrofonu dzwigki naturalne, m.in. §piew ptakow, hatas uliczny, roz-
mowy, i prébowat je przeksztalca¢. Tak powstala muzyka nazwana konkretng
(fr. musique concrete). W tym samym roku wyemitowat w radiu »Koncert szu-
mow«. Jego najwazniejszag kompozycja okazal si¢ utwdr pt. »Symphonie pour
un homme seul« z 1950 roku” [Mulawka, 2020, s. 3]. Od 1952 r. datuje si¢ po-
czatki stereofonii, a pierwsze kompozycje elektroniczne powstaty w 1953 r., co
poskutkowalo wzrostem zainteresowania i niezwykle szybkim rozkwitem muzy-
ki elektronicznej. Nastepnym krokiem byty syntezatory elektroniczne Harry’ego
Olsona (1955) i Roberta Mooga (1961) oraz syntezator MIDI (1983). Wsrod
najwazniejszych stylow muzyki elektronicznej XX w. nalezy wymieni¢: am-
bient, breakbeat, drum and bass, electro, garage, house, jungle, noise, rave, tech-
no, trance, trip-hop [Mulawka, 2020, s. 6].

Spektakularne zmiany zachodzace w §wiecie muzyki XX w. w znacznej
mierze wynikaty z zachwytu muzykow i kompozytoréw nad odkrywanymi
ogromnymi mozliwo$ciami technologicznymi, ktéore mozna bylo zaaplikowaé
zardwno na etapie tworczym, jak i wykonawczym muzyki. Sit¢ dokonywanego
wowczas postepu kulturowego, skojarzonego z postepem cywilizacyjnym, zO-
brazowata m.in. postawa wybitnego pianisty Glenna Goulda, ktory w potowie lat
60. XX w. zakomunikowat, iz jego zdaniem ,,(...) koncertu przed publiczno$cia
takiego, jaki znamy dzisiaj, za sto lat juz nie bedzie; jego funkcje catkowicie
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przejma media elektroniczne” [Teczynska-Keska, 2020, s. 152]. Glenn Gould
zrezygnowat z wystepow scenicznych.

W latach 90. XX w. pojawiaja si¢ multimedialne, interaktywne instalacje,
powstaje nowy rodzaj komunikacji i immersyjnos¢; przestrzennos¢, kontekstu-
alno$¢ i konceptualno$¢; hipertekstualnos¢, intertekstualno$¢ i interaktywnosé
[Kalinowska, 2021].

Rewolucja technologiczna zachodzaca w XX w., skutkujaca nie tylko po-
jawieniem si¢ nowych technologii wytwarzania, rejestracji i dystrybucji dzwie-
ku, ale tez nowymi technikami kompozytorskimi, data m.in. impuls do rozwija-
nia procesu ,.cyborgizacji tworzenia i odbioru sztuki dzwigku” [Misiak, 2021,
s. 88], w pewnym stopniu czynigc artyste i shuchacza cyborgiem. Rysunki 4-6
przedstawiajg przyktady sztuki jako proby kontaminacji cztowieka z maszyna.

BENOIT MAUBREY - stworzyt grupe ,,Die Audio Gruppe” wykorzystujaca m.in. kon-

struowane przez siebie ,,elektroakustyczne ubrania”, np. ,,Audio Balerinas” wykorzystuja

| reagujace na ruch ciata sensory, elektroniczne spodnice tancerek, ztozone z mikrofonow,

wzmacniaczy, urzadzen nagrywajacych i przetwarzajacych, wraz z uprzednio przygotowa-

na baza dzwigkow; tancerki uzyskuja interakcj¢ pomigdzy cialem, otoczeniem, publiczno-
$cia, choreografia i dzwigkiem

INTERFEJSY:
MUZYKA 1
CIALA

TOD MACHOVER — w projekcie ,,Toy Symphony” wykorzystuje zaprojektowane przez
siebie proste interaktywne instrumenty (,,Drum Boy”, ,,B-Box”, ,,Emonator”, ,,Hyperscore”,
,,Beatbugs”, ,,Joystic Music”) pozwalajace na tworzenie skomplikowanych struktur dzwig-
kowych za pomoca prostego gestu czy stowa, np.: hypercello — wiolonczela (1991) reagu-
jaca na wszelkie niuanse motoryki ciala muzyka podczas gry; Sensor Chair (1994), ktore
sprzgzone z komputerem umozliwia tworzenie muzyki poprzez ekspresj¢ ruchowa korzy-
stajacego z ,,mebla” wykonawcy

Rys. 4. Interfejsy: muzyka ciata
Zrédto: Opracowanie na podstawie: Misiak [2021, s. 90-91].

BRIAN WILLIAMS — w sze$cioczg$ciowej kompozycji pt. ,,Heresy” zostaly wykorzystane
wylacznie dzwigki podziemnych przestrzeni: krypt, jaskin, schronéw i katakumb, a takze
| dzwigki pochodzenia sejsmicznego i wulkanicznego. Podczas realizacji artysta wykorzystat
wiedzg z zakresu psychoakustyki oraz fizycznych efektow oddziatywania na cztowieka
niskich czgstotliwosci, wywotujac efekt niepokoju i lgku charakterystyczny podczas
przebywania w podziemnych pomieszczeniach

SWIAT JAKO
INSTRUMENT

LUSTMORD - na ptycie ,, Trans Plutonian Transmissions” wykorzystuje odgtosy aktyw-
nos$ci kosmologicznej zarejestrowane przez NASA za posrednictwem najwigkszego na
$wiecie radioteleskopu w Arecibo. Nowoczesne urzadzenia rejestrujagce umozliwiaja
wymknigcie si¢ przyzwyczajeniu, ktore zdaniem pitagorejczykow nie pozwalato nam na
styszenie dzwigkow wydawanych przez poruszajace si¢ gwiezdne sfery

Rys. 5. Swiat jako instrument

Zrédto: Opracowanie na podstawie: Misiak [2021, s. 88-89].
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WOLF VOSTELL — wykonuje instalacj¢ i fotomontaz — ,,M6zg jako kamera wideo”
(1977), artysta wyraza bowiem nadziej¢, iz nowe technologie umozliwia kreacje arty-
— styczne czlowiek-cyborg, gdzie mozg jest potaczony z maszyng. Wedtug Vostella
W niedalekiej przyszto§ci mysl ludzka bedzie mozna oglada¢ na ekranie telewizora,

bez uzycia kamer i posrednictwa”

STEVE MANN - rozbudowuje swoje ciato, korzystajac z najnowszych osiagnig¢ medycy-
ny, robotyki, protetyki czy VR (virtual reality). W jednym z projektow uzyt przytwierdzo-
ne do glow elektrody, ktore pod wptywem cielesnej aktywnosci wyzwalaly wczesniej
przygotowane przez artyst¢ dzwigki, tworzac swoista dzwigkowa instalacjg. Technika
wearable computing Manna to przyktad wspotczesnego cyborga

ARTYSTA-
-CYBORG

STELIOS ARCADIOU -, artysta-cyborg”, znany jako Stelarc, stworzyt projekt
— pt. ,,Cyber-Human”, gdzie za pomoca sensorow i urzadzen amplifikujacych artysta
wytwarza dzwigki generowane przez swoje cialo, nawigzujac interakcj¢ z publiczno$cia

Rys. 6. Artysta-cyborg
Zrodto: Opracowanie na podstawie: Misiak [2021, s. 93-95].

W XXI w. narodzity si¢ nowe style muzyki elektronicznej, m.in. dubstep,
moombahton czy skweee. Styl moombahton wykorzystuje syntetyzatory, samplery,
automaty perkusyjne, z kolei styl skweee gtownie syntetyzatory, natomiast mu-
zyka w stylu dubstep — automat perkusyjny, sampler, syntezator, sekwencer, gra-
mofony, Komputer. Zarowno tworca, jak i stuchacz, za posrednictwem coraz
bardziej zaawansowanych narzedzi cybertechnologii, poszerzaja swoje doznania
muzyczne [Mulawka, 2020]. W celu unaocznienia muzyki i jej przesylania wy-
korzystuje si¢ takze przeksztatcong cyfrowo fotografie bedaca idealnym $rod-
kiem translacji na jezyk wizualny utworéw. Taki projekt zostal realizowany
kilkadziesigt lat temu m.in. przez Pendereckiego czy Goreckiego [Pietrewicz,
2018].

5. Sztuczna inteligencja a muzyka nowoczesna

Zygmunt Bauman [2016], tworca jednej z najglosniejszych teorii opisuja-
cych funkcjonowanie wspolczesnego Swiata, nazwat czasy, w ktorych zyjemy,
pltynna nowoczesnoscig. W jego wizji wszystko, co nas otacza, podlega nieu-
stannym zmianom, tym gwattowniejszym, im szybszy jest postep technologicz-
ny napedzajacy cywilizacyjne skoki. To, co teraz uwazamy za pewnik, jutro
ulega dekonstrukcji lub reinterpretacji. Powyzsza obserwacja moze by¢ zarowno
zrodiem lgku, jak i bodZzcem zachecajacym do technologicznej kreatywnosci.
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Transformacja cyfrowa, prowadzac do nieoczekiwanych, wrgcz niewyobra-
zalnych w swych przestaniach rozwigzan technologicznych, zmusza do doko-
nywania bezustannych przewarto$ciowan w kazdej sferze zycia. Swiat wszedt
w ere Globalizacji 4.0, a zachodzaca transformacja cyfrowa, wywotujac efekt
domina, sukcesywnie i w znaczacy sposob zmienia oblicze zycia spolecznego,
kulturowego, srodowiskowego, ekonomicznego, gospodarczego, a takze wymu-
sza nowe dzialania prawnoregulacyjne. Tak znaczace zmiany codziennoSci
przektadaja si¢ na zmian¢ potrzeb i oczekiwan konsumentéw, na co spory wpltyw
ma rozw0j Internetu, urzadzen typu internet rzeczy (Internet of Things, 10T),
BMI (Brain Machine Interface) czy wielu uzytkowych aplikacji przyczyniajg-
cych si¢ do budowy kultury nanosekundy rozumianej jako ,,$wiat, w ktorym
oczekuje si¢, ze wszystko bedzie dostgpne od razu i natychmiast” [Trapp i in.,
2021, s. 35].

Swiat nanosekundy dotyczy w szczegdlny sposob odbiorcow muzyki, kto-
rzy od dekad sg przyzwyczajani do pozostawania w kontakcie z muzykg prak-
tycznie non stop. Poczawszy od mobilnego odbioru muzyki dzieki walkmanom,
poprzez legalne kanaty dystrybucji online, takie jak eMusic, iTunes, Napster,
Rhapsody, po wspotczesne mozliwosci oferowane przez sztuczng inteligencje
typu Spotify, czyli serwisy streamingowe wykorzystujace system algorytmow
nap¢dzanych sztuczng inteligencja, gdzie istotng dla uzytkownikow cecha Spotify
jest mozliwo$¢ dopasowania repertuaru muzycznego do indywidualnych prefe-
rencji uzytkownika, muzyka jest nieroztagcznym elementem czlowieka.

Technologia pozwalajaca na bezposredni kontakt z muzyka poprzez jej od-
twarzanie dzigki sztucznej inteligencji (artifical intelligence, Al), w tym przy-
padku wokali, jest technologia Lingyin Engine, czyli niezwykle nowoczesna
technologia audialna — i3DS4, proponujaca stuchanie sensoryczne za pomoca
niewidzialnych stuchawek. Szczytowa innowacjg staje si¢ m.in. interfejs opra-
cowywany przez firm¢ Neuralink oparty na strumieniowym przesyle muzyki
bezposrednio do moézgoéw [Trzeinski, 2023].

Sztuczna inteligencja od dekad wspiera kreacje tworcza muzykow, ktorzy
we wspolpracy z Al tworzg dziela oryginalne i nietuzinkowe, a efekt koncowy
niejednokrotnie pozostaje poza zamyslem samych twércow. Dla przyktadu sys-
tem Flow Machines stworzony przez badacza sztucznej inteligencji Frangois
Pacheta, bazujacy na analizie tysigcy utwordw, pozwala tworzy¢ nowe utwory
w danym stylu, a algorytm AIVA generuje muzyke klasyczng (niechroniong
prawem autorskim), korzystajac z mozliwosci analizy 15 tys. dziet muzyki po-
waznej [Trzcinski, 2023]. Z kolei sztuczna inteligencja Riffusion bazuje na tek-
stach, ktore na pierwszym etapie pozwalajg wygenerowaé obraz, a nastgpnie na
bazie obrazu stworzy¢ muzyke. Inne mozliwosci, stuzace nie tyle kompozycii,
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ile tworzeniu nowych instrumentow muzycznych oraz catkiem nowych dzwig-
kéw, daje oparta na sztucznej inteligencji aplikacja Wekinator autorstwa Re-
becci Fiebrink. Nalezy wspomnie¢, iz proces tworczy mozna moderowac takze
poprzez umiejetne nadawanie specyficznego charakteru samemu dzwigkowi.
Takg zdolno$¢ posiada Magenta NSynth (Neural Synthesizer) wykorzystujacy
autoenkoder w stylu WaveNet, pracujacy na zbiorze danych zawierajacym
300 000 prébek muzycznych pozyskanych z okoto 1000 instrumentéw. Z kolei
autoenkoder Jukebox OpenAl, majacy nie tylko zdolno$¢ zachowywania réznej
ilosci informacji muzycznych na trzech niezaleznych poziomach rekonstrukcji,
ale tez zdolno$¢ przetestowania i analizy zbioru 1,2 miliona utworéw, ,,(...) przenosi
modelowanie generatywne na wyzszy poziom, bezposrednio modelujac muzyke
i ludzki glos jako surowy dzwiek. Dzigki takiemu podejsciu Jukebox moze gene-
rowaé melodie, kompozycje, barwy, a nawet prosty $§piew w roznych gatunkach
i stylach” [Estrada i Studio, 2023].

W $wietle powyzszych treSci mozna zauwazy¢, ze algorytmy sztucznej inte-
ligencji w momencie, gdy technologia analogowa prawie catkowicie ustepuje
swej cyfrowej kontynuacji, coraz czgsciej powoduja, ze zarOwno partyturg, jak
i instrumentem staje si¢ software, ktory wraz z nabyta umiejetnoscia przeszuki-
wania archiwum sktada si¢ na zbiér narzedzi niezbednych we wspodtczesnym
procesie tworczym. Zauwazalne przesunigcie nacisku z prostego, algorytmiczne-
go komponowania muzyki na modelowanie generatywne dostrzegt Otto Laske,
wybitny badacz w dziedzinie sonologii, zdaniem ktoérego zachodzgca zmiana
w podejsciu do komponowania muzyki to jak ,rdéznica pomigdzy muzycznym
robotem a inteligencja muzyczng” [Estrada i Studio, 2023].

6. Dyskusja i wnioski

Wspblczesny, globalny, cyfrowy $wiat dostarcza artystom coraz to dosko-
nalszych narzgdzi kreacji tworczej. Szczegdlnego znaczenia nabiera tu sztuczna
inteligencja (Al) pozwalajaca tworzy¢ projekty niejednokrotnie wykraczajace
poza mozliwosci i wyobrazenia samego tworcy, co jest mozliwe dzigki algoryt-
mom nauczania maszynowego. Sztuczna inteligencja, podobnie jak nowoczesne
technologie, w znacznej mierze odpowiada nie tylko za finalny ksztalt dzieta, ale
tez za szybkos$¢ i kierunek jego propagacji. Pomigdzy wykreowanym dzietem
a sila napedowa, jaka jest Al, pojawia si¢ sprzezenie zwrotne odpowiedzialne za
wytworzenie mechanizmu kreujgcego kolejne zmiany wynikajgce z poprzed-
nich. Jedynymi hamulcami czy ograniczeniami tego samonakrecajacego si¢ pro-
cesu wydaja si¢ by¢ $srodowisko naturalne oraz spoteczenstwo, gdyz systemy te
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z pewnym opodznieniem adaptujg si¢ do zachodzacych zmian, nie nadgzaja bo-

wiem za bezustannie zmieniajaca si¢ rzeczywistoscig. Kreatywnos$¢ ludzka,

wsparta kreatywnoscia Al i nowoczesnymi technologiami, zmieniajgc nawet

w niewielkim stopniu rzeczywistos¢, ale jednoczesnie w kilku sferach zycia,

moze doprowadzi¢ do niewyobrazalnych wowczas zmian nadchodzacej, nowej

cywilizacji.

Sztuczna inteligencja wkroczyta w obszar muzyki dekady temu, wspierajac
kreacje coraz to nowszych, inteligentnych systemow generujacych takie utwory,
jak np. Illiac Suite czy Xenakis badz wspdtpracujac podczas tworzenia nagran
komercyjnych, np. aloumu Taryn Southern (koprodukcja Amper Music) czy
albumu Hello World (zrealizowany przy uzyciu Flow Machines firmy Sony
z udziatem réznych artystow) [Estrada i Studio, 2023]. Jak twierdzg znawcy
tematu, ,,juz w niedalekiej przysztosci w »main-streamowych« mediach bedzie
pojawialo si¢ coraz wigcej muzyki tworzonej przy wsparciu sztucznej inteligen-
cji” [Estrada i Studio, 2023].

Wspolczesna tworczos¢ wydaje sie nie tylko stuzy¢ stymulacji zmystowo-
Sci cztowieka, ale tez manipulacji procesem postrzegania rzeczywistosci. Nie-
zwykta inwazyjnos$¢ sztuki, w tym muzyki, przejawia si¢ w tym, iz pozostawia
odbiorcom niewielki margines na tzw. wlasng interpretacje odbioru sztuki, po-
niewaz poprzez instalacje czy pejzaze dzwigkowe sztuka budzi wyobraznig, ale
juz w znacznym stopniu ukierunkowana, a poprzez wykorzystywanie jako do-
petnienie muzyki obrazow niejednokrotnie intencjonalnie zmienia sens okreslo-
nego dzieta muzycznego. Wspolczesna sztuka podaza ponadto za trendem glo-
balizacji prowadzacym do unifikacji i umiedzynarodowienia wszelkich dziatan
czlowieka, w tym dziatan tworczych. Megatrend globalizacji, prowadzac do
globalnej integracji spotecznej, indukuje potrzebe wirtualnych spotkan czy ak-
tywnos$ci, co w muzyce przekltada si¢ na organizacj¢ wirtualnych orkiestr czy
chorow. Powstajaca zsolidaryzowana spoteczno$¢ jest sobie jednak catkiem
obca, a taczg ja jedynie przyczynkowe dziatania.

Pojawiaja si¢ zatem pytania:

e (Czy muzyka immanentnie zwigzana z rozwojem nowoczesnych technologii
i Al, coraz mocniej wchodzac w interakcje z cztowiekiem i tworzac czlowie-
ka-cyborga, wpisuje si¢ w nowy megatrend sztucznej inteligencji, czy moze
w megatrend kulturowy stuzacy propagacji myslenia naznaczonego oszoto-
mieniem majgcym prowadzi¢ do uwolnienia od codzienno$ci?

e (Czy w dobie muzyki szuméw, hatasu, nicoczekiwanych aranzacji, gdzie kaz-
dy dzwigk otoczenia jest muzyka, muzyka epok minionych ma jakgkolwiek
racj¢ bytu?
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e (Czy wspotczesne dzieta multimedialne z przetomu XX i XXI w., majac wie-
lorakie mozliwosci oddziatywania na odbiorcéw realnie, pozytywnie na nich
oddziatujg?

Biorac pod uwage przedstawione w niniejszym rozdziale rozliczne ujecia
pojecia ,,muzyka”, zaciekawienie wzbudza ich niezwykta ztozonos¢ i wielo-
aspektowos$¢. Zainteresowanie muzyka znaczaco wykracza bowiem poza dziedzi-
ne wiedzy $cisle zwigzana z muzyka, czyli muzykologie. Muzyka zywo interesu-
ja si¢ naukowcy wielu innych dziedzin, takich jak: neurobiologia, neuroestetyka,
psychologia, socjologia, lingwistyka, polityka czy ekonomia. Tak szerokie zain-
teresowanie problematyka muzyki ukazuje wage samej muzyki w zyciu spote-
czenstw, ktora to waga okazuje si¢ znaczaco wigksza, niz zwyczajowo jest jej
przypisywana.

Widaé zatem, ze tworczos¢ muzyczna wymaga wieloaspektowego, wielo-
kierunkowego spojrzenia, stajac si¢ zagadnieniem ciekawym z punktu widzenia
naukowcow roéznych dziedzin wiedzy.

7. Podsumowanie

Autorka niniejszego rozdzialu podjeta probe pokazania, iz muzyka z jednej
strony podaza za aktualnymi megatrendami i trendami, z drugiej strony wyko-
rzystuje wszelkie zdobycze cywilizacyjne, w tym nowoczesne technologie i Al,
z trzeciej strony urzeczywistnia osobowos$¢ tworcy, natomiast z czwartej stara
si¢ wpisa¢ w potrzeby i oczekiwania odbiorcow.

Niejasna pozostaje kwestia, czy we wspoOlczesnej sztuce muzycznej pierw-
sze skrzypce graja nowe media i Al, postawa i muzyczne fascynacje tworcy czy
dominujace megatrendy spoteczno- kulturowe.

Odnoszac si¢ do pytania postawionego w tytule rozdziatu: Czy nowoczesne
technologie w sztuce muzycznej to rozwojowy trend?, odpowiedz wydataby si¢
oczywista z naciskiem na tak, jednakze w §wietle powyzszych tresci nalezatoby
raczej uzna¢, ze mamy do czynienia nie tyle z rozwojowym trendem, ile raczej
z kontynuacjg trendu uznajgcego za istotne rozwdj nowoczesnych technologii,
a takze podgzanie za megatrendem forujacym generatywng sztuczng inteligencje
wykorzystywang zarowno do automatyzacji proceséw produkcji, jak 1 tworzenia
nowej muzyki. Zdaniem autorki nalezatoby uzna¢, ze wspotczesna sztuka mu-
zyczna kreuje nowy hipertrend bedacy wypadkowa trendu nowoczesnych tech-
nologii, megatrendu Al, jak rowniez rozlicznych trendéw i megatrendow typu
globalizacja czy cyfryzacja.
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Odnoszac si¢ natomiast do drugiej czesci pytania: Czy nowoczesne techno-
logie w sztuce muzycznej to zagrozenie?, autorka zauwaza, ze jedno z zagrozen
mozna polaczy¢ z faktem, iz wspolczesni odbiorcy, uczestniczac w wydarze-
niach muzycznych opartych na kanwie wszechobecnych odgltosow otoczenia,
jakoby niezmiennie sg pozostawiani w tych samych uwarunkowaniach otocze-
nia, co uniemozliwia im przeniesienie si¢ w §wiat wlasnych wizji, marzen, wy-
obrazen. W ten sposob odwieczna rola muzyki i sztuki polegajaca na wzbogaca-
niu doznan estetycznych i zmyslowych odbiorcéw, poglebianiu ich wiedzy
z obszaru sztuki, stuzaca rozrywce w celu oderwania od codzienno$ci zostaje
zanegowana.

Innym zagrozeniem zwiazanym z rozwojem muzyki opartej na nowocze-
snych technologiach i Al staje si¢ koncepcja ,,muzyka wprost do mozgu”. Nale-
zy tu wspomnie¢ o ,,stynnej wizji miliardera Elona Muska, ktory prezentujac
w 2019 r. swoja nowa, kierowang przez Jareda Birchalla, firme¢ Neuralink, za-
powiedziat jasno, ze wszczepi nam — m.in. sterujacy naszymi hormonami — chip
do moézgu, a w 2020 r. uzupetnit te¢ wizje informacja, ze 6w taczacy si¢ bezprze-
wodowo z komputerem interfejs pozwoli uzytkownikom na strumieniowe prze-
sytanie muzyki bezposrednio do mozgdéw” [Trzcinski, 2023]. Wdrozenie tejze
idei moze budzi¢ niepokdj nie tylko z uwagi na proces cyborgizacji, ale tez
z uwagi na fakt, iz zgodnie z aktualng wiedzg neurobiologii ,,(...) inaczej odbie-
ramy muzyke, ktéra nam si¢ podoba, a inaczej taka, ktora nas denerwuje lub
drazni. W obu przypadkach uaktywnig si¢ rd6zne fragmenty odpowiedzialnej za
odbiér bodzcow kory somatosensorycznej” [Zylifiska, 2013, s. 12]. Pojawia si¢
zatem niebezpieczenstwo, iz przesytanie muzyki bezposrednio do mézgu dzigki
wszczepionemu chipowi uniemozliwi kontrole nad rodzajem stuchanej muzyki,
co z kolei moze doprowadzi¢ do niekontrolowanego treningu mézgu i osiagnig-
cia wysokiej sprawnosci w obszarze niekoniecznie zgodnym z naszymi potrze-
bami. Dodatkowo zgodnie z literaturg tematu: ,,Zaden stan mozgu nie ma trwa-
tego charakteru, wszystko zmienia si¢ wedlug aktualnych potrzeb” [Zylinska,
2013, s. 20]. Dlugofalowy trening mézgu, prowadzac do jego swoistej ,,specjali-
zacji”’, moze znieksztatci¢ system naszych potrzeb i oczekiwan.

Konkludujgc, warto przytoczy¢ kwestie poruszong przez Nowak-Gruce
[2022, s. 88] w pracy pt.: Artystyczna tworczosé cyborgow, ktéra brzmi: ,(...)
pojawia si¢ problem, czy w przypadku cyborgéw mozemy moéwi¢ o osobie
tworcy w rozumieniu prawa autorskiego. To z kolei wymaga ustalenia, czy ma-
my tu do czynienia z cztowiekiem, czy z maszyng”.

70



Rozdziat VII

Rola nowych technologii w funkcjonowaniu
polsKich filharmonii i orkiestr

Matgorzata Kaczmarek

Zeby by¢ skutecznym, trzeba by¢ tam, gdzie sq nasi uzytkownicy.
Hatalska [2008]

1. Wprowadzenie

Publiczne muzyczne instytucje kultury w Polsce, z uwagi na charakter pro-
wadzone]j dziatalno$ci, sa postrzegane jako ostoje tradycji i konserwatyzmu.
Wyrazne zmiany w formacie uczestnictwa w kulturze wynikajace z ekspansji
nowych technologii, niestabilne otoczenie, rosngce wymagania odbiorcow czy
oczekiwania dotyczace efektywnego zarzadzania stanowig nowe wyzwania dla
dyrektorow i menedzerow filharmonii i orkiestr. Popandemiczne do§wiadczenia
uswiadomity im bowiem dobitnie, Ze kreatywnos$ci bedzie wymagaé nie tyle sfera
artystyczna, ile raczej — a moze przede wszystkim — organizacyjna i zarzadcza.

W niniejszym rozdziale zostang przedstawione dziatania polskich filharmo-
nii i orkiestr, ktore prezentuja odmienne postawy wobec technologicznych wy-
zwan przysztosci. Podstawe opracowania stanowita analiza danych zastanych
(desk research) w postaci stron internetowych (filharmonii i orkiestr w Polsce),
przeprowadzona w grudniu 2023 r. Wnioski, ktore wylonity si¢ w efekcie prze-
prowadzonych badan, wskazuja na silng dywersyfikacje postaw, ktore dotycza
gléwnie stopnia unowocze$nienia dzialan poszczegoélnych instytucji. Nie do
pominigcia jest tu efekt oddzialywania cyfrowego otoczenia oraz odpowiedz
publicznych instytucji kultury na wykorzystanie nowoczesnych technologii,
szczegodlnie w kontakcie z odbiorca.



2. By¢ tam, gdzie sa nasi odbiorcy (czyli w sieci)

Technologie od dawna ksztaltuja potrzeby i zachowania publicznosci.
Wplywaja na to, jak wybieramy, przechowujemy, wytwarzamy informacje i tresci
kulturowe [por. Filiciak i in., 2010, s. 149]. Natalia Hatalska [2008] — ekspertka
w zakresie nowych trendéw — wyraznie zaznacza: ,,Dzi§ musimy by¢ tam, gdzie
sg nasi odbiorcy”. Zwrot ku publiczno$ci stanowi zatem jedno z najwazniejszych
wyzwan stojacych przed instytucjami sektora kultury [Janus, 2016, s. 10].

Jak zauwaza Edwin Bendyk, zmiana technologiczna zwigzana z rozwojem
cyfrowych mediéw prowadzi do wyksztalcenia nowych nawykow uczestnictwa
w kulturze. Autor ten podkresla, ze ,.,(...) postspoteczna jednostka zyskata nowe
instrumenty organizowania swojego zycia i zarzadzania relacjami. Stata si¢ usie-
ciowionym indywidualista, ktory swe potrzeby zaspokaja w coraz mniejszym
stopniu dzigki tradycyjnym instytucjom, a coraz bardziej — polegajac na spo-
lecznym systemie operacyjnym: zasobach dostgpnych w sieci i kontrolowanych
przez platformy komunikacji cyfrowej” [Bendyk, 2023, s. 89]. Naturalng konse-
kwencja tych procesow jest samodzielne wyszukiwanie przez konsumentow
informacji o ustugach kulturalnych w sieci oraz tworzenie nowych nawykow
zwigzanych chociazby z aktywnoscig online.

Kultura cyfrowa w postaci korzystania z Internetu, smartfonéw, mediow
strumieniowych czy gier wideo staje si¢ czgécig zycia oraz zrodlem réznych
aktywnosci. Dzieje sig¢ tak rowniez dlatego, ze systematycznie zwicksza sie licz-
ba oséb, do ktérych mozna dociera¢ za pomoca Internetu [por. Wroblewski,
2017a, s. 175].

Badania wskazuja, ze Polacy w wigkszo$ci uwazaja proces udostepniania
kultury w formie cyfrowej poprzez sie¢ za dziatanie pozadane [Kowalik, Maznica,
Strycharz, 2016, s. 87]. W efekcie badacze formulujg wniosek, ze cyfrowa obec-
no$¢ wzmacnia misj¢ realizowang przez polityke kulturalng i wlgcza w jej obieg
tych, dla ktorych Internet jest podstawowym zrédlem informacji i poczatkiem
ksztattowania decyzji konsumenckich [Kowalik, Maznica, Strycharz, 2016,
S. 79-91]. Proces podejmowania decyzji odnosnie do zakupoéw w sektorze kultu-
ry wirtualizuje sie¢ [Wroblewski, 2017a, s. 177], co mozna odczytywac jako re-
akcje konsumentow kultury na szeroki proces cyfryzacji, w ktorym Polska ak-
tywnie uczestniczy.

Pomimo faktu, Zze gospodarka intensywnie si¢ cyfryzuje, a technologie in-
formacyjne juz na stale wpisaly si¢ w nowoczesny, innowacyjny system gospo-
darczy [Wysocki, 2016, s. 100], instytucje kultury sa dopiero na poczatku budo-
wania swojej cyfrowej pozycji [por. Maznica, 2016, s. 35].
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3. Opis badania

Dane pochodzg z analizy zrodet wtornych (desk research): przegladu litera-
tury (monografie, opracowania, artykuly, raporty) oraz stron www i profili insty-
tucji kultury na dostgpnych platformach spotecznosciowych (Facebook, Insta-
gram, TikTok, X/Twitter oraz Threads). Badanie miato charakter zewngtrzny,
a jego celem byta analiza poréwnawcza, ktorej dokonano w grudniu 2023 r.

Desk research to jedna z podstawowych metod badawczych polegajaca na
kompilacji, analizowaniu oraz przetwarzaniu danych i informacji pochodzacych
z istniejacych zrddel, a nastgpnie formutowaniu na ich podstawie wnioskéw
dotyczacych badanego problemu [www 1]. Earl Babbie zwraca uwage, ze anali-
za tresci stosowana w procedurze desk research jest szczegdlnie dobrze dosto-
sowana do badania ludzkich przekazow [Babbie, 2003, s. 342], gdzie strony
www odzwierciedlaja rzeczywistg dziatalnos¢ badanych instytucji.

Dzigki zastosowanej metodzie analizy danych zastanych dokonano identy-
fikacji i oceny przyktadow obecnosci technologii nowej generacji w codziennej
praktyce filharmonii i orkiestr, co bylo celem badania. Pozwolito rowniez na
sfomulowanie nastgpujacych pytan badawczych:

1. Czy technologie nowej generacji sa obecne w codziennej praktyce filharmonii
i orkiestr w Polsce?

2. W jakich obszarach uzycie technologii nowej generacji jest mozliwe i wskazane?

3. Jakie przeszkody stojg na drodze do cyfryzacji polskich filharmonii i orkiestr?

Do badania zakwalifikowano 30 filharmonii i orkiestr (n = 30) — wykorzy-
stujac dobor celowy, gtdownie z uwagi na profil dziatalnosci odpowiadajacy
Ustawie o organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej [1991] oraz
wielkos$¢ zespotu (badano tylko orkiestry symfoniczne). Zrzeszenie Filharmonii
Polskich (ZFP), jako organizacja repezentujaca pracodawcow, w chwili obecnej
zrzesza 39 cztonkow (filharmonii i orkiestr profesjonalnych), jednak pozostate
9 zespotow ma charakter kameralny lub z uwagi na profil prowadzonej dziatal-
nosci nie realizuje tych samych zatozen, co pozostale zespoty lub realizuje je
w inny sposob — rowniez z uwagi na zrodto finansowania czy cel powstania.

4, Instytucje kultury a swiat wirtualny

Internet od dawna jest przestrzenig aktywnosci instytucji kultury [Maznica,
2016, s. 27, Skowronska, Biatous, 2016, s. 40]. Dzi$ staje si¢ on nie tylko plat-
forma do poszukiwania czy upowszechniania informacji, lecz takze narzedziem
promocji czy przestrzenia do realizacji nowej misji wynikajgcej z redefinicji roli
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instytucji kultury w zwigzku z koniecznoscig dokonania cyfrowych transforma-
cji. Wprowadzenie instytucji kultury w przestrzen wirtualng staje si¢ zatem ko-
niecznoscia.

Konieczno$cia staje sie rowniez tworcza synteza i synergia, rozumiane jako
strategia faczaca Swiat rzeczywisty z wirtualnym. ,,Wspotczesna instytucja kul-
tury nie moze tworzy¢ dwoch strategii swojej misji — cyfrowej i fizycznej. Oba
te Swiaty muszg tworzy¢ spojna catos¢ w ramach jednej wizji myslenia o insty-
tucji” — zauwaza Chad Coerver w swoim manifescie On Digital Content Strategy
[por. Maznica, 2016, s. 31]. Faktycznie ,,rzeczywisto$¢ wirtualna przeplata sie
obecnie z dziataniami w $wiecie realnym” [Kowalik, Maznica, Strycharz, 2016,
S. 79-80], tworzac jedno i to samo uniwersum.

Co ciekawe, dzialania wielu instytucji kultury w Polsce zdaja si¢ przeczy¢
temu oczywistemu twierdzeniu. Aktywnos$¢ wielu podmiotéw ogranicza si¢ do
traktowania Internetu jako przedtuzenia tradycyjnych srodkow komunikacji, tym
samym prowadzac do zachowawczego — w formie i tre§ci — przekazu, bardzo
czesto ograniczajacego si¢ do informowania o wydarzeniach czy/i udostgpniania
tresci [por. Skowronska, Biatous, 2016, s. 48].

Techniczne podejscie do wykorzystania nowoczesnych narzedzi prowadzi
czesto do niezrozumienia ich znaczenia oraz rozmijania si¢ z potrzebami odbior-
cow. Wydaje sig, ze brakuje pomystu na aktywny i innowacyjny sposob organi-
zowania wilasnych dziatan w Internecie oraz tworzenie tzw. wartosci dodanej
poprzez mozliwos¢ funkcjonowania w $wiecie wirtualnym [por. Skowronska,
Biatous, 2016, s. 48]. By¢ moze wynika to z faktu paczkujacej gotowosci do
transformacji cyfrowej dopiero odkrywajacej to ,unikatowe, wiclokanatowe
medium, ktore otwiera nowe mozliwosci uczestnictwa w kulturze” [Skowron-
ska, Biatous, 2016, s. 49].

5. Strategie cyfrowej obecnosci w sieci

Jak wskazuje Grzegorz Mlynarski, ,,tworzenie cyfrowych strategii dla insty-
tucji kultury wymaga dodatkowo zrozumienia uczestnictwa obywateli w kultu-
rze oraz wiedzy na temat spolecznej recepcji i zastosowania rozwigzan cyfro-
wych” [Mtynarski, 2016, s. 54]. Na inny aspekt tego zjawiska zwraca uwage
Agnieszka Szymanska: ,,Strategie cyfrowe w instytucjach kultury muszg by¢
coraz glebiej wpisane w procesy zarzadcze na kazdym ze szczebli, by¢ ich czg-
$cig i wptywaé na podejmowanie strategicznych decyzji” [Szymanska, 2016,
s. 67]. Strategia cyfrowa instytucji kultury powinna zatem nie tylko by¢ zbiezna
z misjg instytucji kultury, lecz takze obejmowac calg organizacje. Powinna row-
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niez by¢ poprzedzona autodiagnoza zaawansowania technologicznego i kompe-
tencji cyfrowych pracownikow.

Za gtowng przyczyn¢ niepowodzen ucyfrowienia instytucji kultury uznaje
si¢ brak przemyS$lanej strategii wykorzystania Internetu we wlasnych dziata-
niach. Ten niedostatek strategicznej wyobrazni objawia si¢ np. w braku konse-
kwencji w prowadzeniu profili, niedostosowaniu stron do urzadzen mobilnych
oraz niepelnym wykorzystywaniu mozliwo$ci r6znego rodzaju serwisow inter-
netowych. Za przyczyne tego zjawiska Matgorzata Skowronska i Maciej Biatous
uznaja duzg rotacje kadr kultury, szczegdlnie os6b zajmujacych si¢ administro-
waniem serwisOw spotecznosciowych [Skowronska, Biatous, 2016, s. 45].

Co ciekawe, sprawdzajac strony internetowe polskich filharmonii, tylko
w pieciu z nich autorka odnalazta osobg odpowiedzialng za social media, cho¢
stanowiska te miaty rézne nazwy: specjalista ds. digital marketingu, social media,
koordynator mediéw spoteczno$ciowych, koordynator ds. portali internetowych
i mediow spotecznosciowych czy specjalista ds. marketingu online. W kilku
instytucjach nie znaleziono ani autonomicznego dzialu promocji, ani osoby od-
powiedzialnej tylko za ten obszar dziatalnosci. Moze to prowadzi¢ do konstata-
cji, ze zadania te sg czesto przypisywane osobom z r6znym zakresem obowiaz-
kow, na réznych stanowiskach (zwykle dzialowi promocji, public relations,
marketingu, obstugi publicznosci czy sprzedazy), przy jednoczesnym braku polityki
zatrudniania ekspertow. Jak przypomina Lukasz Wroblewski, ,,media spoteczno-
Sciowe zyskuja na znaczeniu i stajg si¢ coraz bardziej istotnym narzgdziem ko-
munikacji z rynkiem”, gdyz sg ,,fundamentem budowania dtugotrwatych relacji,
kreowania wizerunku instytucji kultury oraz podstawowym zrodiem informacji
o0 organizacji, jej dziatalno$ci i ofercie” [Wroblewski, 2017a, s. 175-176].

Strona internetowa instytucji kultury jest najczesciej pierwszym miejscem
kontaktu z odbiorcg [Sztanka, 2016, s. 21]. Jednak, jak zauwaza Agnieszka
Szymanska, kontakt ten ma nie tylko znaczenie informacyjne, ale rowniez pro-
mocyjne: ,,Strony internetowe petnig nie tylko funkcje informacyjng, ale sg tez
naszymi wizytowkami i czgsto pierwszym miejscem kontaktu z instytucja —
nosnikiem wiedzy, ale tez wizerunku instytucji, stosunku do odbiorcy” [Szy-
manska, 2016, s. 66]. W tym kontekscie (oraz w kontekscie wszechobecnej glo-
balizacji) wydaje si¢ zastanawiajace, ze zaledwie potowa z badanych instytucji
(n =15 - 50%) posiadata anglojezyczna wersje¢ strony internetowe;.

Wedhug przeprowadzonej przez M. Skowronska i M. Biatousa kwerendy na
polskiej $cianie wschodniej (Biatystok, Suwatki) ,,wigkszo$¢ podmiotow organi-
zujacych oferte kulturalng ogranicza swojg aktywno$¢ w sieci do prowadzenia
wlasnej strony internetowej oraz profilu na portalu Facebook [Skowronska, Bia-
tous, 2016, s. 45]. Badania autorki tego rozdzialu dowodzg, ze zakres obstugi-
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wanych portali spolecznosciowych (przynajmniej w odniesieniu do filharmonii
i orkiestr) ulegt w ostatnim czasie poszerzeniu.

6. Analiza obecnosci instytucji kultury w sieci

Do najpopularniejszych narzedzi informatycznych uzywanych przez polskie
filharmonie i orkiestry nalezg strony internetowe, pakiety biurowe (np. Microsoft
Office), komunikatory oraz poczta elektroniczna. Z kolei do najczesciej uzywa-
nych narzedzi mediowych nalezg Facebook, Instagram, YouTube, TikTok oraz
X (dawny Twitter), coraz czgsciej zastegpowany przez Threads.

Niemozliwe do wyobrazenia dzi§ sa problemy z nabyciem biletu przez
Internet, niezaleznie od charakteru operatora. Wszystkie zbadane instytucje
(n = 30 — 100%) miaty mozliwo$¢ rezerwacji i zakupu biletow online albo za
pomocg podmiotéw zewnetrznych (bilety24, kupbilecik, biletyna, ebilet), albo
za pomocg wiasnych systemow zintegrowanych ze strong internetowa.

Przeprowadzone badanie wykazato, ze wszystkie filharmonie i orkiestry
w Polsce (n = 30 — 100%) posiadaja dziatajace strony internetowe oraz wlasne
profile na platformie Facebook oraz Instagram. Dwanascie z nich (n = 12 — 40%)
prowadzito réwniez konto na platformie X/Threads, a tylko sze$¢ (n = 6 — 20%)
na TikToku.

Jak przekonuje Sylwia Zotkiewska, projektantka, popularyzatorka wiedzy
o0 trendach technologicznych i zastosowaniu nowych technologii — w szczegol-
nosci aplikacji 1 gier mobilnych w kulturze, sztuce i edukacji, ,,mobilna rewolu-
cja stata si¢ faktem, a ignorowanie tego faktu przez niektoére instytucje kultury
wydaje si¢ niefortunne. Potencjat aplikacji mobilnych w kulturze i edukacji jest
wcigz niedoceniany, mimo iz sg one powszechnie dostgpne, proste i intuicyjne
w uzyciu” [Zotkiewska, 2018, s. 9]. Dodaje ona rowniez, ze ,,dzieki aplikacjom
instytucje poszerzajg oferte kulturalng i edukacyjna, stajg si¢ centrami nowych
technologii, animujg lokalng spoteczno$é, zachgcaja starszych i mtodszych do
eksperymentowania i aktywnosci, przetamujg stereotypy” [Zétkiewska, 2016b,
s. 17]. Badanie wykazato, ze zaledwie dwie filharmonie (n = 2 — 7%) miaty wta-
sng aplikacje mobilng (stan na koniec grudnia 2023 r.).

7. Strategie cyfrowe - przeszkody w implementacji
Pomiedzy nowoczesnymi, wysoko ,,scyfryzowanymi” liderami wyznacza-

jacymi trendy w sektorze kultury a organizacjami dziatajgcymi jeszcze w sposob
,analogowy” istnieje wiele réznych modeli wykorzystania Internetu i nowych
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technologii. Do gtoéwnych przeszkod w dotgczaniu do grupy cyfrowych inicjato-
réw nalezy ,,nie tylko konserwatyzm decydentow, ale réwniez niedostatki r6znego
rodzaju kapitatdow (ekonomicznego, ludzkiego, kulturowego), ktore utrudniaja
prowadzenie efektywnych i profesjonalnych dziatan w Internecie” [Skowronska,
Biatous, 2016, s. 41]. Stad kluczowym problemem (czgsto wskazywanym przez
dyrektorow/menedzerdw) sa niewystarczajace srodki finansowe w postaci dota-
cji, co nie pozwala na wynajecie profesjonalnych ekspertow/agencji i wymusza
bazowanie na dziataniach fragmentarycznych, czesto podzielonych na etapy
zalezne od zdobywania $§rodkéw zewnetrznych.

Pierwszym etapem digitalizacji jest moment zamiany technologii z analo-
gowej na cyfrowa. Sama $wiadomosc¢ tego procesu rodzi inklinacje o charakterze
finansowym (,,skad fundusze?” — pozyskiwanie srodkow na skuteczng cyfrowa
transformacj¢), mentalnym (,,po co nam to?” — jasna komunikacja i edukacja
wewnatrz organizacji), zarzadczym (,,nie mamy ani zasobow kadrowych, ani
czasowych”), techniczno-sprzgtowym (,,nie wiemy jak’) oraz szkoleniowym.

Nieco inaczej problem ten widza autorzy raportu Kompetencje cyfrowe
w instytucjach kultury, ktérzy konstatuja, ze ,,instytucje kultury wcigz jeszcze
w zbyt matym zakresie wspieraja rozwdj swoich kadr” [Knas$, 2021, s. 9]. Zada-
ja tez pytanie: na jakich polach dziatania kompetencje cyfrowe sg niezbedne we
wspoélczesnych instytucjach kultury? Pytanie to wigzg z szeroka refleksja nad
specyfika i kontekstem funkcjonowania tych instytucji, wraz z ich zapleczem
spotecznym, finansowym i przestrzennym [Korzeniowska, Ptaszek, 2021, s. 17].

W tym temacie publiczne instytucje kultury reprezentuja rézne podejscia.
Od podejscia nacechowanego niechecia czy dystansem, odnoszacymi si¢ gtéwnie
do tradycyjnie pojmowanych sposobow prezentacji siebie i muzyki, po jednostki,
ktére w zastosowaniu technologii nowej generacji upatruja swdj rozwoj oraz
dokonanie procesowej zmiany w definiowaniu wlasnych celéw oraz tozsamosci.

8. Praktyki cyfrowe - przykltady

Tres¢ tego rozdziatu stanowia przyktady juz zaimplementowanych rozwia-
zan oraz wykorzystania nowych technologii do usprawnienia dzialania polskich
filharmonii i orkiestr. Opracowanie to nie wyczerpuje tematu, poniewaz ambicja
autorki nie bylo przedstawienie wszystkich wykorzystywanych rozwigzan
w sektorze kultury, a jedynie przyjrzenie si¢ tym, ktore zastosowano do prezen-
tacji dorobku i wykonawstwa muzycznego. Coraz czesciej w sektorze kultury sg
bowiem wdrazane rozwigzania, ktore wczesniej wykorzystywaly inne galezie
gospodarki (np. rozrywka), takie jak: wirtualny doradca, rozszerzona rzeczywi-
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stos¢ (AR), wirtualna rzeczywisto$¢ (VR), aplikacje mobilne, mapping 3D czy
hologramy.

Narodowa Orkiestra Symfoniczna Polskiego Radia w Katowicach w 2020 r.
zrealizowata eksperymentalny projekt w zakresie stworzenia wirtualnego dorad-
cy. Wirtualny asystent to komputerowy program konwersacyjny stworzony do
prowadzenia inteligentnej konwersacji przez metody tekstowe czy werbalne
[Kajfosz, 2014, s. 339]. Komputerowy asystent NOSPR Al, oparty na algoryt-
mach sztucznej inteligencji, odpowiadat na pytania dotyczace historii muzyki,
zagadnien zwigzanych z muzyka klasyczng oraz jej prezentacja. W przypadku
NOSPR byt to efekt wspotpracy m.in. z firmg IBM, ktora pozwolita na potacze-
nie klasycznego $wiata dzwickéw z nowoczesng technologia. Projekt zostal za-
konczony i do tej pory bylo to pierwsze pionierskie wykorzystanie sztucznej
inteligencji w polskich publicznych instytucjach muzycznych.

Przyktadem aktualnie realizowanego przez NOSPR migdzynarodowego
projektu, rowniez opartego na sztucznej inteligencji, jest widowisko muzyczno-
-filmowe z wykorzystaniem ruchomych obrazow A Body for Harnasie
(26.02.2024). Jak zapowiadaja organizatorzy, ,,warstwa wizualna projektu zo-
stanie przetworzona przez algorytmy sztucznej inteligencji i wy$wietlona na
powierzchni tgtnigcej zyciem, trojwymiarowej instalacji zawieszonej w sali kon-
certowej” [Narodowa Orkiestra Symfoniczna Polskiego Radia w Katowicach,
2023]. Pozwoli to na uwspoélczesnienie narracji, nowoczesne odczytanie dzieta
poprzez wykorzystanie cyfrowej choreografii. Jak podkresla dyrektorka instytu-
cji Ewa Bogusz-Moore, ,,NOSPR nieustannie stara si¢ by¢ motorem przemian
w postrzeganiu muzyki klasycznej, m.in. poprzez ukazywanie jej w coraz to
nowych kontekstach spoteczno-kulturowych” [Narodowa Orkiestra Symfonicz-
na Polskiego Radia w Katowicach, 2023].

Atrakcyjna koncepcja prezentacji instytucji kultury sg wirtualne spacery. To
mozliwo$¢ poznania architektury budynku bez wychodzenia z domu, co jest
mozliwe dzigki potaczeniu zdje¢ w technologii panoram sferycznych. Sg one
polaczone w ten sposob, aby odwiedzajacy mial wrazenie idealnego i realnego
odwzorowania, jak gdyby znajdowat si¢ wewnatrz budynku/pomieszczenia [por.
Kajfosz, 2014, s. 345], jednocze$nie samodzielnie decydujac o kierunku zwie-
dzania. Posrod polskich filharmonii i orkiestr na wirtualne zwiedzanie swoich
melomanow zaprasza dziesi¢é (n = 10 — 33%) z nich.

Z kolei innowacyjnym sposobem wykorzystywania wielobarwnych troj-
wymiarowych animacji sg hologramy. Metoda hologramow zostala po raz
pierwszy zastosowana w przemysle rozrywkowym w 2010 r. w Japonii do wy-
kreowania postaci Hatsune Miku. Elektroniczne kreacje sa czgsto wykorzysty-
wane do ,,wskrzeszania” niezyjacych artystow (Tupac Shakur, Marilyn Monroe,
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Elvis Presley) lub kompozytorow (Fryderyk Chopin, Johann Strauss) [por. Wro-
blewski, 2017b, s. 137-139]. W Polsce pionierem w zakresie wykorzystywania
holograméw jest Filharmonia Slaska, ktora nie tylko ,,wskrzesita” postaci Hen-
ryka Mikolaja Goreckiego i Grzegorza Fitelberga, ale rowniez wykorzystuje te
technologi¢ do uatrakcyjniania koncertow w ramach cyklu ,,PGE Hologramy”
poprzez dodawanie osoby solisty, dyrygenta lub catych sekcji instrumentalnych.
Wedhug stow dyrektora Filharmonii Slaskiej Adama Wesotowskiego ,,hologra-
my wspottworza koncert”, a sala koncertowa przy ul. Sokolskiej w Katowicach
jest ,,jedyna na $wiecie, ktora posiada specjalng architekture sprzgtowa do wy-
$wietlania hologramow” [Narodowa Orkiestra Symfoniczna Polskiego Radia
w Katowicach, 2023].

AR (augmented reality) zawiera w sobie mozliwo$¢ taczenia realnie istnie-
jacych obiektow z tymi generowanymi komputerowo w czasie rzeczywistym.
Natozenie grafiki 3D pozwala na tworzenie kontekstow historycznych, animo-
wanie obiektow, a takze dodawanie efektow dzwigkowych. Virtual reality (VR)
dla poréwnania to mozliwo$¢ poruszania si¢ po wirtualnej przestrzeni, dajaca
efekt immersji, czyli zanurzenia w wykreowanej cyfrowo rzeczywistosci. Tech-
nologie wirtualnej rzeczywistosci zaadaptowaty filharmonie i orkiestry chcace
opowiedzie¢ o swoich wyjatkowych instrumentach (np. organach), historii lub
miejscu, w jakim si¢ znajduja.

Pojedyncze zastosowanie technologii, takich jak AR czy VR, prowadzi do
konkluzji, ze sg one domeng proaktywnych instytucji otwartych na eksperymen-
talne spotkanie z nowymi technologiami. Rozszerzona rzeczywisto$¢ byta rzad-
ko wykorzystywana (3 odnalezione zastosowania, n = 3 — 10%), co byto zwig-
zane z realizacjg projektow w partnerstwie z podmiotami zewn¢trznymi. Réwnie
niewiele, bo trzy (n = 3 — 10%) filharmonie zmierzyty si¢ z mappingiem 3D
w formie multimedialnych pokazéw czy spektakli wizualnych na budynku lub
W jego wnetrzu.

9. Aplikacje mobilne

Nowym wyzwaniem dla szeroko pojetego sektora kultury staje si¢ projek-
towanie ustug cyfrowych dostosowanych do aktywnosci prowadzonych przez
organizacje kultury i profilu odbiorcy. Juz niedlugo, w opinii Sylwii Z6tkiew-
skiej, kazda szanujaca si¢ instytucja begdzie posiadala swoja aplikacj¢ mobilna,
ktéra nie bedzie prostym odzwierciedleniem strony internetowej [Zotkiewska,
2016a, s. 23]. Wyzwaniem jest zaakceptowanie znaczenia nowych technologii
dla praktykowania intensywniejszego dialogu z odbiorcami. Sztuka jest bowiem
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stworzenie takich tresci, ktore sg atrakcyjne i przydatne dla uzytkownika, a jed-
nocze$nie realizuja cele organizacji i sluza jej rozwojowi [Gryczko, Gryszko,
2016, s. 81].

Aplikacje mobilne sg to programy zaprojektowane z my$lg o smartfonie lub
tablecie (urzadzeniach przeno$nych), wykorzystujace cechy urzadzen mobilnych
do realizacji misji instytucji, promocji, udostepniania zasobow czy podczas zajec
edukacyjnych 1 warsztatow. Wérod korzysci ze stosowania narzgdzi cyfrowych
wymienia si¢ gldwnie oszczedno$¢ czasu, skuteczniejsze dotarcie do odbiorcy
oraz atrakcyjnos$¢ (szczeg6lnie wizualng) strony przekazu.

Nowoczesne aplikacje mobilne wykorzystuja cata game¢ roznorodnych
technologii, takich jak: VR (virtual reality), AR (augmented reality), MR (mixed
reality), AAR (audio augmented reality), NFC (near field communication), Al
(artificial intelligence), beacony, technologia rozpoznawania obrazu, loT (Inter-
net of Things), koncepcja megatabletu pozwalajaca na taczenie kilku urzadzen
w jedno czy koncepcja app art — wspdlnego tworzenia [Zotkiewska, 2017, s. 4-8].

Cechami, ktére wyr6zniaja popularne aplikacje mobilne, sa: dostgpnosc,
mobilno$¢, intuicyjnosé, interaktywnosc, wielofunkcyjnos¢ oraz réznorodnosc.
Dzigki tym walorom aplikacje ulatwiaja zrozumienie ztozonych zagadnien.
Wielkim atutem moze tez by¢ ich nieodptatny charakter. W obszarze kultury
aplikacje mogg stanowi¢ rodzaj mobilnego przewodnika po meandrach orkiestry
(25 filmowych wizytowek instrumentéw zrealizowanych przez muzykow Sinfonii
Varsovii w 2016 r.), narzgdzia warsztatowego (,,Music Theory Essentials” stwo-
rzona przez Netigen Kluzowicz), glebszego poznania biografii kompozytora
(aplikacje edukacyjne zwigzane z wystawg o Aleksandrze Tansmanie w Mu-
zeum Miasta L.odzi) czy budowania spolecznos$ci zwigzanej z waznym wydarze-
niem kulturalnym, np. Konkursem Chopinowskim (Chopin Competition 2020
stworzona przez NIFC). Wzorcowymi przyktadami mobilnych narzgdzi uzna-
nych instytucji kultury sa aplikacje Philharmonie de Paris, Berliner Philharmo-
niker czy MetOpera z Nowego Jorku (réwniez w wersji on demand).

10. Produkcja wydarzen artystycznych

Kolejnym waznym obszarem implementacji jest dziatalnos¢ producencka.
Rozwdj technologii umozliwia juz dzi§ organizacj¢ wydarzen artystycznych
o coraz wigkszym stopniu skomplikowania. Sami uczestnicy kultury oczekuja
multimedialnych spektakli i produktowych innowacji, ktore beda odpowiedzia
na wielozmystowg kultur¢ iwentu zdefiniowang przez Krzysztofa Szlendaka
[2010, s. 87].
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,Game Music Concert” jest przyktadem tego typu interdyscyplinarnej reali-
zacji w formule multimedialnego spektaklu z wizualizacjami, animacjami i po-
kazami cosplay. To immersyjne widowisko, organizowane przez Filharmoni¢
Slaska (2023, 2024), taczy ze soba dzwick, §wiatto, taniec i obraz. Jest rowniez
przyktadem tworzenia pomostu pomig¢dzy swiatem wirtualnym i realnym — w tym
przypadku adaptujac $wiat z gier wideo do formatu wydarzenia artystycznego.
Bez watpienia tak szerokie uzycie technologii w potaczeniu z muzyka symfo-
niczng grang na zywo staje si¢ nowym trendem, rowniez w mysleniu o kompe-
tencjach instytucji kultury w przysztosci.

Nowy format prezentacji projektow artystycznych juz dzi§ wymaga odpo-
wiedniej oprawy $wietlnej, akustycznej oraz multimedialnej. Wiele filharmonii
i orkiestr okazjonalnie podejmuje si¢ produkcji koncertow open-air, spektakli,
wielkich widowisk multimedialnych czy pokazoéw typu ,,$wiatto i dzwiek”. Pro-
wadzi rowniez dziatalno$¢ impresaryjng (wynajem powierzchni na imprezy ze-
wnetrzne), ktora nie moze si¢ odbywaé bez odpowiedniego zabezpieczenia
sprzetowego (o$wietleniowego, dzwickowego, multimedialnego). Interesariusze
zewnetrzni w postaci agencji artystycznych oraz melomanow, przyzwyczajo-
nych do znakomitych realizacji wydarzen artystycznych (ktérzy chca mie¢
dzwigk ,,jak w domu”), wymuszaja zmiany i innowacje technologiczne. Jedna
z odpowiedzi instytucji jest powotywanie wyspecjalizowanych dziatow do pro-
dukcji wydarzen pod wzgledem logistycznym oraz sprzetowym. Technologiczne
wsparcie inicjatyw artystycznych staje si¢ zatem jedng z mozliwych i obecnych
form innowacji produktowych oraz organizacyjnych w polskich filharmoniach
i orkiestrach.

11. Wspotpraca miedzysektorowa

Projekty cyfrowe wymagaja wspotpracy na wielu poziomach (administracji
rzadowej, instytucji publicznych, NGO-séw dziatajacych w ramach sektora
kreatywnego czy firm z branzy technologicznej). Kazdy projekt z zakresu IT jest
niekonczacym si¢ procesem (otwarto$¢ na zmiany, modyfikacje, udoskonalenia,
adaptacje, nowe funkcjonalnos$ci, udostgpnianie tresci i inne). Stad rozwoj no-
wych technologii staje si¢ pretekstem do powstawania nowych obszarow wspot-
pracy pomiedzy publicznymi instytucjami kultury a kreatywnymi przedsigbior-
stwami, szczeg6lnie w zakresie cyfryzacji i projektowania. Dotycza one przede
wszystkim tworzenia kompleksowych rozwigzan webowych i mobilnych (mul-
timedialne portale, aplikacje), ktorych efektem jest rozwoj nowoczesnych ustug
internetowych [por. Maznica, 2016, s. 27].
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Zauwazalny jest wzrost znaczenia i poszerzenia przestrzeni biznesu w sek-
torach kreatywnych, gdzie zagregowana jest wiedza o nowoczesnych technolo-
giach (duzych agencjach interaktywnych, studiach projektowych, centrach cy-
frowych czy pracowniach designu). Poprzez proces angazowania zewnetrznych
interesariuszy w proces uczenia si¢ i poszukiwania innowacyjnych rozwigzan
dochodzi do wspoltworzenia wartosci, w efekcie ktérego powstaja ustugi o wy-
jatkowej jakosci. Sa one efektem synergicznego potaczenia biznesu, sektora
kreatywnego oraz instytucji kultury z ich misyjnym przestaniem. Jak dodaje
Aleksandra Durzynska-Prochowska z Fujitsu Technology Solutions, wspotpra-
cujaca przy projekcie NOSPR Al, ,,nasz wspolny projekt to efekt Swietnej pracy
zespolowej i symbol synergii Swiata korporacyjnego z sektora IT ze §wiatem
sztuki” [Narodowa Orkiestra Symfoniczna Polskiego Radia w Katowicach,
2023]. Takie synergie sa przysztoscig i gwarantem rozwoju sektora kultury
w Polsce.

Pole wymiany do$wiadczen oraz wspoélpraca na poziomie merytorycznym
i eksperckim stanowiag wyzwanie dla cyfrowej dostgpnosci instytucji kultury —
budowania strategicznych partnerstw, migdzyinstytucjonalnej wspotpracy w za-
kresie np. udostepniania kodu oprogramowania Open source czy propagowania
otwartych modeli udost¢pniania treSci. Jak dowodzi David Thorsby i Hasan
Bakhshi [2012, s. 211], obecno$é¢ instytucji kultury w $rodowisku cyfrowym
zwigksza ich efektywno$¢ finansowa, a przez to ekonomiczny potencjat sektora
kultury m.in. dzigki kreowaniu wartosci dodanej poprzez budowanie sieci part-
nerstw i wspolpracy.

12. Trendy rozwojowe - w ramach podsumowania

Piotr Kna$ widzi w przysztosci instytucje kultury jako cyfrowe platformy,
kulturowe think tanki, ktére nie tylko stwarzaja wirtualng przestrzen do spotkan
i wymiany pogladow, ale rowniez zachecajg do kooperacji i wspdlnego podej-
mowania dziatan [por. Knas, 2021, s. 10-11]. Rozwdj w kierunku artystyczno-
-wirtualnych ,,hubéw” jest jedng z mozliwych opcji, jako ze rola nowych tech-
nologii w dzialaniach instytucji kultury bedzie tylko rosta.

Z pewnoscig nowoczesne rozwigzania technologiczne stanowig wyzwanie
dla publicznych instytucji kultury w zakresie transformacji cyfrowej, a takze
dojrzatosci organizacyjnej. Cyfryzujace si¢ organizacje nie tylko stang si¢ orga-
nizacjami uczacymi si¢, ale bedg musialy zaimplementowac¢ rowniez orientacje
procesowa ,,stanowigca rdzen rozwoju organizacyjnego w kierunku zmian umoz-
liwiajacych rozwo6j zmierzajacy do cyfryzacji” [Cieslinski, 2020, s. 319]. Pro-
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gnozowane kierunki rozwoju nie pozostawiajg bowiem watpliwosci — nalezy
wdraza¢ modele cyfrowe rowniez dlatego, ze odbiorcy oferty kulturalnej juz
dawno przeniesli si¢ do wirtualnego $wiata — i w nim nalezy rozpocza¢ z nimi
dialog.

Walka o uwagg odbiorcy kultury juz si¢ rozpoczeta. Po raz pierwszy bedzie
si¢ ona toczy¢ silnie zanurzona w wirtualnym §wiecie, ktorego zasady bedzie
ustala¢ ,,scyfryzowany” odbiorca oferty kulturalnej, warto wigc pozosta¢ w za-
siegu jego ,klikniecia”.
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Rozdziat VIII

Zarzadzanie wspoélczesnym teatrem
w warunkach postepujacych zmian
technologicznych - ograniczenia wdrozeniowe
nowych technologii

Julia Karcz-Ryndak

1. Wprowadzenie

Szybkie tempo rozwoju technologii implikuje wiele zmian w funkcjonowa-
niu wspotczesnych organizacji [Jabtonski, 2021; Paprocki, 2016], w tym pod-
miotéw dzialajacych w sektorze kultury [Bakhishi, Throsby, 2012; Bauer, Vocke,
2020]. Nie inaczej jest w przypadku branzy teatralnej — tu, podobnie jak w pozo-
statych jednostkach kultury, w ostatnich latach widoczne byly procesy dostoso-
wawcze skoncentrowane wokot cyfryzacji dziatalnosci bedace w znacznej mierze
skutkiem pandemii COVID-19 [Buchner i in., 2021; Kalinowska, Kutakowska,
2021; Raimo i in., 2022]. W przypadku teatrow procesy te objety rowniez ich
dziatalno$¢ podstawowa, czyli produkcje spektakli teatralnych. Praktyka poka-
ZUje, ze czesé teatrow w dalszym ciggu nie ukonczyta zainicjowanych dostoso-
wan, a niektore z nich zrezygnowaly z cyfryzacji spektakli, uwazajac jg za szko-
dliwg w czasach postpandemicznych. Tymczasem sektor kultury stoi przed
kolejng falg dostosowan zwigzang z rozwojem technologii nowej generacji.
W odpowiedzi autorka za cel rozdzialu postawilta ukazanie czynnikow ograni-
czajacych procesy wdrozeniowe nowych technologii w branzy teatralnej®, moz-
na w nich bowiem upatrywa¢ podstawowych wyzwan, przed jakimi stang dyrek-
torzy teatrow, ktorzy w najblizszych latach postawig na rozwoj technologiczny
zarzadzanych przez nich jednostek.

® Publikacja prezentuje wyniki badah naukowych przeprowadzonych w ramach projektu
nr 70/ZJP/2023/PRO finansowanego ze §rodkow subwencji przyznanej Uniwersytetowi Eko-
nomicznemu w Krakowie.



Struktura rozdzialu obejmuje wprowadzenie teoretyczne odnoszace si¢ do
relacji miedzy technologia a teatrem, jednak zdecydowanie wigksza uwagg po-
swiecono czgsci empirycznej. Takie podejscie jest podyktowane jakosciowym
charakterem podjetych badan. Ttem dla gtdownej osi rozwazan i jednocze$nie
wartosécig dodang, ktorej nie sposob unikngé, podejmujac temat, jest koegzysten-
cja sztuki i1 technologii w okresie pandemii. Material empiryczny wykorzystany
w rozdziale pochodzi z wywiadéw przeprowadzonych w ramach projektu ba-
dawczego ,,Zarzadzanie wspotczesnym teatrem w warunkach postepujacych
zmian technologicznych z uwzglednieniem perspektywy miedzynarodowej”
kierowanego przez autorke. Projekt ten realizowany na Uniwersytecie Ekono-
micznym w Krakowie obejmuje swoim zakresem m.in. ograniczenia wdroze-
niowe nowych technologii w teatrach, ktore sg przedmiotem niniejszego roz-
dziatu.

2. Teatr a technologia

Technologie i rozwoj technologiczny organizacji sa przedmiotem licznych
badan na gruncie nauk o zarzadzaniu. Od determinizmu technologicznego [Wood-
ward, 1965; Perrow, 1967], po wpisujacy si¢ w dziatalno$¢ teatréw dualizm tech-
nologiczny [Orlikowski, 1992]. Wreszcie badania nad technologiami informa-
tycznymi i komunikacyjnymi [Hammer, Champy, 1993] oraz badania skupione
na pragmatycznym wymiarze, np. negatywnego oddziatywania technologii na
organizacj¢ [Noronha, D’Cruz, 2009] czy tez metodach oceny, rankingowania
i selekcji technologii [Klincewicz, Manikowski, 2013]. Technologie staty si¢
nieodtagcznym elementem rozwoju organizacji.

Rowniez rozwdj teatru jest silnie zwigzany z postgpem technologicznym.
Z perspektywy zarzadzania technologiami teatr jest jednostka, ktora nalezy roz-
patrywa¢ w kategoriach organizacji-uzytkownika [Klincewicz, 2016, s. 110-111],
w ktorej technologia byta obecna od samego poczatku. Swiadczy o tym chocéby
rozw¢j mechanizméw 1 technologii scenicznych. Aby sprawnie funkcjonowac,
teatr (zwlaszcza duzy, realizujacy obszerne przedsigwziecia sceniczne) powinien
posiada¢ w peli funkcjonalnie zaprojektowana, bezpieczng dla uzytkownikow
przestrzen. Oprocz sceny, proscenium i kabin (dzwigku, $wiatet czy napedow),
co moze by¢ oczywiste dla koneserow widowisk teatralnych, w teatrze znajduje
si¢ wiele ukrytych dla widzow urzadzen technologicznych sceny (np. zapadnie,
kurtyny, nastawnie) [Guminski, 2008]. Rozwigzania technologiczne czgsto sto-
sowane od lat zapewniaja sprawne funkcjonowanie obiektu teatralnego oraz
pozwalajg tworzy¢ skomplikowane inscenizacje artystyczne. Wiele z klasycznych
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technologii znalazlo swoje odpowiedniki cyfrowe, np. urzadzenia wykorzysty-
wane do realizacji dzwieku czy sterowania o$wietleniem.

Woreszcie w teatrach, podobnie jak w innych organizacjach, sa wykorzysty-
wane technologie informatyczne i komunikacyjne, ktoérych rozwoj i zastosowanie
w trakcie pandemii nabraty tempa. Pandemia COVID-19 wymusita na jednost-
kach kultury, w tym na teatrach, przyjecie strategii dywersyfikacji [Kwiecien,
2022, s. 13], co znaczaco przyspieszyto wdrazanie technologii cyfrowych zwia-
zanych z procesem produkcyjnym teatréw oraz procesami pomocniczymi. Na-
stgpila intensyfikacja wysitkow m.in. w zakresie: spektakli on-line, dziatan mar-
ketingowych [Adamus-Matuszynska, 2023; Grzaba, 2022], w tym w mediach
spotecznosciowych [Zubryk, 2021], wykorzystania technologii do budowania
i utrzymywania relacji z widzem [Michalak-Pawlowska, Plebanczyk, 2021] oraz
wykorzystania technologii VR [Tabak, 2020].

Procesy zainicjowane w trakcie pandemii nie dobiegly jeszcze konca, tym-
czasem sektor kultury, a wigc i branze teatralng czeka kolejna fala dostosowan
zwigzana z rozwojem technologii nowej generacji, z ktorych teatry zaczynaja
czerpa¢ lub beda to robi¢ w niedlugiej przysztosci. Nalezy tu wskaza¢ technolo-
gie zwigzane z robotyzacjg, automatyzacja i autonomizacjg procesOw w organi-
zacji. Ponadto znaczenie maja: rozszerzona rzeczywistos¢, widzenie kompute-
rowe, technologia holograficzna, internet rzeczy czy tez w koncu technologie
oparte na modelach sztucznej inteligencji (zwtaszcza generatywnej).

Implementacja technologii nowej generacji stwarza zardwno szanse, jak i za-
grozenia dla branzy teatralnej. Do szans mozna zaliczy¢*: zwickszenie potencjalnej
dostepnosci sztuki; skuteczniejsza promocje produkcji teatralnych; mozliwos¢ do-
tarcia do mlodszej widowni; zwigkszenie potencjatu umiedzynarodowienia pro-
dukcji teatralnej; usprawnienie fazy projektowania spektaklu i proceséw twor-
czych; wprowadzenie nowych bodzcow w spektaklach teatralnych; oszczgdnosci
plynace z automatyzacji 1 autonomizacji proceséw (np. administracyjnych);
usprawnienia w zakresie obstugi spektakli; nowe mozliwosci badania publiczno-
$ci teatrow; doskonalenie polityki cenowej; nowe formy sztuki; nowe formy
kontaktu z widzem; nowe mozliwo$ci kreowania wizerunku; usprawnienie pro-
ces6w administracyjnych; nowe sposoby dotarcia do sponsoréw, fundatoréw itd.;
nowe sposoby oceny efektywnosci; dodatkowe dochody teatrow ze sprzedazy
produktéw cyfrowych; poprawe procesu obstugi interesariuszy; nowe mozliwo-
$ci w zakresie technicznych aspektow produkcji teatralne;.

Przedstawione szanse i zagrozenia dla branzy technologicznej sg efektem innej czesci projektu
Zarzadzanie wspélczesnym teatrem w warunkach postgpujacych zmian technologicznych
z uwzglednieniem perspektywy migdzynarodowej” realizowanego na Uniwersytecie Ekono-
micznym w Krakowie. Jednoczeénie zagadnienia te sg przedmiotem oddzielnego opracowania
autorki bgdacego w trakcie procesu wydawniczego.
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Z kolei wérdd zagrozen mozna wskazaé: mozliwy odptyw widowni trady-
cyjnej; zatarcie granicy migdzy sztuka a filmem; negatywne skutki zmian ka-
drowych; problemy z prawami autorskimi w przypadku wykorzystania tworczo-
sci Al (artificial intelligence); ograniczone mozliwosci wchodzenia w interakcje
z publicznoséciag w produkcjach cyfrowych; wypaczenie definicji teatru; pogte-
bienie procesu komercjalizacji sztuki; zbyt duze zaufanie do technologii; osta-
bienie autonomii; zagrozenia wynikajace ze stosowania modeli jezykowych
(btedy w tlumaczeniach, btgdna interpretacja itp.); nizsza motywacje aktorow
w przypadku spektakli on-line bez publicznosci w teatrze; anonimizacje relacji
z publicznos$cig; patologie zwigzane z naduzyciami technologii, np. sztucznej
inteligencji; poglebienie dychotomii artysta-menedzer; zaburzenie relacji z bez-
posrednim otoczeniem teatru (sponsorzy, fundatorzy, stowarzyszenia itd.); spa-
dek dodatkowych dochodéw zwigzanych z obstugg spektakli w siedzibie teatru
(kawiarnia, bar, wydawnictwa teatru); obnizenie rangi zawodu aktora. Nalezy
pokresli¢, ze przedstawiony zestaw nie jest zamknigtym katalogiem szans i za-
grozen.

Badacze wyprzedzaja si¢ w poszukiwaniu zastosowan sztucznej inteligencji
w roznych aspektach zycia spotecznego. Na pytanie dotyczace potencjatu wia-
czenia sztucznej inteligencji do dziedzictwa kulturowego sam ChatGPT sugeruje,
ze taka sytuacja moglaby zrewolucjonizowac sposob doswiadczania [Neudecker,
2023, s. 149]. Pojawia si¢ rowniez mnostwo zastosowan technologii cyfrowych
i wytwordw sztucznej inteligencji w teatrach. Do przyktadéw zastosowania tech-
nologii nowej generacji w branzy teatralnej, zaréwno w Polsce, jak i za granica,
mozna zaliczy¢:

o spektakl 2020: BURZA — specjalny program zbiera za posrednictwem krot-
kiej ankiety przed spektaklem informacje dotyczace uwarunkowan emocjo-
nalnych od ekipy spektaklu oraz publiczno$ci, nastgpnie na tej podstawie
wybiera warianty przebiegu spektaklu (scenariusza, oswietlenia czy dzwigku)
[TR Warszawa, 2020];

e sztuke: ChatGPT: Szalony Swiat Sztucznej Inteligencji — bedaca w catosci
napisang przez program ChatGPT [Adria-Art, 2024];

e wzbudzajgcy kontrowersje plakat wygenerowany przez SI promujacy naj-
nowszg sztuke Teatru Polskiego w Bydgoszczy pt. Hamlet [Dolecka, 2024];

o tworczos¢ Annie Dorsen, ktorej spektakle sa wspottworzone wraz ze sztucz-
na inteligencja; algorytmy sztucznej inteligencji tworza spektakle z wszelki-
mi mozliwymi do$wiadczeniami teatralnymi w wigkszosci bez udzialu akto-
réw — ludzi [Algorithmic Theater, 2024];

o Artificially Intelligent Director (AID) — grupa doktorantéow ze Stanow Zjed-
noczonych stworzyta wirtualnego rezysera, ktoéry miat rozmieszcza¢ postaci
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w wirtualnym teatrze, wykorzystujac wyniki badan psychologicznych, prze-
twarzanie jezyka naturalnego, zasady robotyki oraz scenariusze teatralne
[Talbot, 2013];

e aplikacj¢ BroadwAl — oparta na sztucznej inteligencji znaczaco optymalizuje
proces zakupu biletow, a nawet petni funkcje¢ konsjerza w obstudze spektakli
na Broadwayu [BroadwAl, 2024].

3. Metodyka badan empirycznych

Uzyty material empiryczny stanowi czg¢$¢ rezultatow projektu badawczego
»Zarzadzanie wspodlczesnym teatrem w warunkach postepujacych zmian techno-
logicznych z uwzglednieniem perspektywy miedzynarodowej”. Badanie zostato
zaprojektowane jako jakosciowe [Denzin, Lincoln, 1994; Flick, 2010; Glinka,
Czakon, 2021; Silverman, 2008]. Podejscie to jest uzasadnione z uwagi na po-
trzebe eksploracji pola badawczego, jakim jest technologiczny wymiar dziatal-
nosci teatrow z perspektywy nauk o zarzadzaniu.

Badanie prowadzono metoda pogtebionego wywiadu jakosciowego, czesciowo
standaryzowanego i nieustrukturalizowanego (wywiad swobodny, w ktérym wy-
korzystuje si¢ z gory ustalong standaryzowana list¢ poszukiwanych informacji)
[Konecki, 2000, s. 170].

Dobor proby miat charakter celowy. Takie podej$cie umozliwilo wzglednie
szybkie dotarcie do proby badawczej. Jednoczes$nie pozwolito czeSciowo wyeli-
minowa¢ wplyw czynnikow ograniczajacych wykonalno$¢ badania. Chodzi przede
wszystkim o wrazliwo$¢ respondentdow na elementy bezposrednio zwigzane
z procesem samooceny. Trzeba bowiem pamigta¢ o spotecznym i politycznym
wymiarze petnionej przez dyrektorow teatréw funkcji.

Proba badawcza uwzglednia dyrektorow teatrow polskich i zagranicznych.
Uwzglednienie teatrow zagranicznych stwarza mozliwo$¢ wnioskowania w za-
kresie uniwersalnos$ci zidentyfikowanych ograniczen oraz pozwala uchwyci¢ ele-
menty roznicujace specyfiki krajowe. Badanie objeto 11 dyrektorow teatréw, w tym
4 teatrow zagranicznych. Jednoczesnie nalezy wskazaé, ze dokonujac doboru
proby, stosowano kryteria odnoszace si¢ do réznorodnos$ci zarowno w zakresie
formy organizacyjnej, jak i wielkosci badanych jednostek.

Przyjete na potrzeby rozdzialu kodowanie odpowiada systemowi zastoso-
wanemu w projekcie ,,Zarzadzanie wspolczesnym teatrem w warunkach poste-
pujacych zmian technologicznych z uwzglednieniem perspektywy mi¢dzynaro-
dowej”. Kodowanie miato charakter otwarty. Kolejne kody byly tworzone na
zasadzie kuli $niegowej wraz z pojawianiem si¢ nowych ograniczen wdrozenio-
wych. Ostateczna struktura kodow jest tozsama z ograniczeniami wdrozenio-
wymi wskazanymi w tym rozdziale.
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Przeprowadzone wywiady zostaty poddane transkrypcji, anonimizacji, ko-
dowaniu i analizie, a jej rezultaty — procesowi walidacji. Laczny czas zareje-
strowanych wywiadow wyniost 9 godzin i 37 minut. Do opracowania materiatu
empirycznego wykorzystano specjalistyczne oprogramowanie przeznaczone dla
badan jako$ciowych — MAXQDA.

4. Ograniczenia wdrozeniowe nowych technologii
w teatrach i ich konsekwencje dla zarzadzania

Ta czg$¢ rozdziatu zostanie poswigcona omowieniu ograniczen wdrozenio-
wych nowych technologii w teatrach sygnalizowanych przez respondentow.

Pierwsza grupe ograniczen stanowia czynniki zwigzane wprost z dojrzato-
$cig cyfrowa organizacji [Adamczewski, 2018; Cieslinski, 2020], ktorg nalezy
rozumie¢ jako $wiadomo$¢ organizacji w zakresie rozwigzan dostepnych na
rynku, ktore jest w stanie wykorzysta¢ w swoich procesach i produktach. Orga-
nizacja dojrzata cyfrowo posiada wiedze pozwalajaca na dobor narzedzi ade-
kwatnych do profilu jej dzialalno$ci. Na problemy w tym zakresie wskazujg
respondenci, podkreslajac znaczenie: szybkiego tempa rozwoju technologii;
swiadomosci i wiedzy w zakresie technologii oraz wynikajacej z tego potrzeby
monitoringu dostgpnych rozwigzan; wlasciwego zarzadzania pozwalajacego
przygotowac teatr do szybkiej implementacji technologii w przysztosci. Swiad-
czg o tym przywotane wypowiedzi:

,,Nowe mozliwosci pojawiajg si¢ w takim tempie, ze ciezko sie w tym od-
nalez¢. NCK [Narodowe Centrum Kultury] robi takie szkolenia interneto-
we, gdzie o technologiach mozna si¢ dowiedzie¢, nawet o sztucznej inteli-
gencji, ale ja po nich mam wigcej pytan niz odpowiedzi (...), to dzieje si¢
za szybko (...) — wyobrazam sobie, ze dla wielu ludzi to czarna magia”.
[D3)°

,,Problem nie polega na tym, czy wprowadza¢ nowe technologie, tylko co
wprowadzaé (...) i czy takie rozwigzanie juz istnieje (...), gdzie je zna-
lez¢. Te wszystkie nowinki trzeba $ledzi¢ na biezaco, a w pracy dyrektora
teatru brakuje czasu na wszystko. Dlatego sadze, ze branza teatralna be-
dzie raczej ta, ktora stosuje juz sprawdzone na rynku rozwigzania (...), a to
spowoduje, ze bedziemy nieco z tytu z technologia”. [D7]

® Zastosowane w rozdziale symbole, np. [D3], [D4], sa przyjetymi oznaczeniami dyrektorow
teatrow, ktorzy byli objeci badaniem.
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domosci cyfrowej wiaze si¢ z ryzykiem wdrozenia rozwigzan nieefektywnych,
niedopracowanych, stad zrozumiale jest przyjmowanie przez niektore jednostki
pasywnych strategii bazujacych na obserwacji nowosci technologicznych i kon-
centracji na rozwigzaniach sprawdzonych, w tym w innych branzach. Jednak
niezaleznie od przyjetej strategii potencjalne implementacje wymagaja od kadr
kultury odpowiednich kompetencji [Binczycki, Lukasinski, Dorocki, 2023;
Dziadzia i in., 2015; Kowalik i in., 2013], w szczegdlnos$ci cyfrowych [Korze-
niowska, Ptaszek, 2021] i technologicznych stanowigcych kluczowy komponent
dojrzato$ci cyfrowej wspotczesnej organizacji. W tym obszarze badani dyrekto-

,Nasza branza predzej czy pozniej bedzie musiata p6j$¢ w nowe technolo-
gie. Mysle, ze nawet, a moze w szczeg6lnosci te zwigzane z procesem
tworczym. Na Zachodzie juz sa pierwsze spektakle korzystajace z holo-
gramow, u nas tez sg (...), wystawia si¢ nawet sztuki napisane przez
sztuczng inteligencje. Jestem daleki od tak radykalnych rozwigzan, ale
dzi§ dyrektor teatru musi by¢ §wiadomym takich rozwiazan — ich sledze-
nie powinno by¢ statym elementem jego pracy”. [D6]

,,Dyrektor teatru powinien tak zarzadzac (...) i tak rozwijac teatr (...), aby
byt gotéow do wdrozenia nowych technologii. Swiat nie stoi w miejscu
i trzeba obserwowac rozwdj sytuacji, by w odpowiednim momencie mieé¢
zaplecze, ktore umozliwi szybka implementacj¢. Wazne jest, by zna¢ swo-
je oczekiwania wobec technologii (...) i czy istnieja juz rozwigzania, ktore
mogg im sprostac. Teatr, ktory nie wykona pracy w tym zakresie, najpew-
niej wpakuje si¢ w rozwigzania nieefektywne (...), niedopracowane”. [D4]

Wspominanie ograniczenia majg réwniez swoje konsekwencje. Brak $wia-

rzy upatruja kolejnego ograniczenia:
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,Problem jest taki, ze brakuje ludzi. Moj zespot jest zdominowany przez
ludzi starszych — wprowadzenie wielu innowacji technologicznych jest
pozbawione sensu (...) — zeby to dzialato, oni musza wiedzie¢, jak z tego
korzystac, a tego w jeden dzien si¢ nie naucza (...)”. [D1]

,,Wszystkie powazniejsze wdrozenia pociggaty za sobg koniecznos$¢ pod-
niesienia kompetencji naszych pracownikoéw — moich réwniez. Ja pracuje
tu juz ponad dwadziescia lat. Pamigtam, jak informatyzowaliSmy proces
obiegu dokumentoéw. Jeszcze dlugo po wprowadzeniu systemu robili§my
wszystko po staremu, bo byly z obstuga tych aplikacji problemy (...) — sam
miatem z tym problemy. Mysle, ze do dzisiaj nie do konca wykorzystuje-
my mozliwo$ci tego systemu”. [D8]



»Wiedza! Wiedza! — bez wiedzy nic z tego nie wyjdzie. Ja juz jestem za
stary (...), zeby si¢ tego uczy¢. Mam pomysty, $ledze te nowe rozwigza-
nia, ale na koniec kto§ to musi wdrozy¢, a pdzniej wykorzystywac. Za-
trudnienie informatyka nie wchodzi w gre z naszym budzetem, a moi pra-
cownicy to artysci, a nie inzynierowie. Dobrzy bytoby np. wprowadzi¢
zautomatyzowany monitoring danych o publicznosci, tylko kto to zrobi?
Brakuje wiedzy i odpowiednich ludzi, a my tu mamy si¢ zajmowac sztuka,
a nie programowaniem. Jak to wyglada w praktyce, to pokazata pandemia —
wszyscy mieli problemy z cyfryzacja (...), bo brakowato kompetencji, nie
byto do tego ludzi”. [D5]

»W naszym teatrze nie boimy si¢ nowych technologii. Mamy spektakle
wrecz naszpikowane nowinkami. Ostatnio testujemy nowy system stero-
wania o$wietleniem (...), ktory jest w pelni cyfrowym rozwigzaniem.
Wecezesniej mieliSmy hybryde bazujaca mocno na analogach (...). Jednak
to zupelnie inna praca — wymaga innego zestawu kompetencji. Inni moga
mie¢ z tym problem, bo znalezienie dobrego specjalisty od reki graniczy
z cudem. System edukacji nie ksztalci takich ludzi”. [D4]

Jak wida¢ w powyzszych wypowiedziach dyrektorow teatrow, kompetencje
cyfrowe i technologiczne moga stanowi¢ ograniczenie uniemozliwiajace wdro-
zenie lub ich nieefektywne wykorzystanie — potwierdzeniem w praktyce byt
okres pandemii. Badani podkreslaja role wieku zatrudnionej kadry. Dostepne
w literaturze dane potwierdzajg korelacje miedzy wiekiem a wykorzystaniem
technologii przez osoby starsze, co przektada si¢ docelowo na ich poziom kom-
petencji cyfrowych [CBOS, 2022]. Jest to szczegolnie istotne, biorac pod uwage
to, ze wiele kompetencji cyfrowych rozwija si¢ latami. Ponadto widoczna jest
potrzeba specjalistow o unikalnych umiejetnosciach w skali rynku, ktérych
ksztalcenie czesto nie odbywa si¢ w ramach systemu edukacji. W niektorych
przypadkach remedium mogloby stanowi¢ uzupemienie kadry o specjalistow
z wyksztatceniem informatycznym, jednak koszt ich zatrudnienia bywa zaporowy.

Niedostatek kompetencji cyfrowych w bezposredni sposéb taczy si¢ z opo-
rem pracownikoéw teatréw wobec zmian technologicznych, ktory stanowi kolej-
ng barier¢ wdrozeniowa:

,,Wszyscy ciagle tylko z ta cyfryzacja (...) teraz Pani tez mowi o kolejnych
technologiach. Powiem tak — bedzie problem. Ludzie pracujacy w moim
teatrze nie chcg takich zmian i tak jest nie tylko u mnie. Pokazat to juz
czas pandemii. Zapat ludzi do produkcji on-line szybko zgast, jak zoba-
czyli, ile jest dodatkowej pracy, ile jest z tym problemow”. [D11]
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Pandemia pokazata, ze z nowosciami jest ciezko. Widze¢ tu wiele proble-
moéw, jednak dwa sg kluczowe. Wiek artystow — u nas dominujg starsi ak-
torzy (...) — oni nie znaja tych nowinek, a to rodzi opor. Drugi to przeko-
nanie ludzi, ze cyfryzacja moze zagrozi¢ samej sztuce, obniza jej poziom.
Takie przekonanie panuje w naszym zespole — wszyscy odzyli, dopiero gdy
wrocila publika po pandemii. Mozna powiedzie¢, ze wszyscy tylko czeka-
li, az to cate on-line si¢ skonczy”. [D2]

,,Ludzie beda przeciwni (...), po co maja si¢ czegos nowego uczy¢, po Co
wywracac ich pracg? Poza tym ludzie w automatyzacji pracy widza gtow-
nie zwolnienia. Takie zmiany trzeba be¢dzie wprowadza¢ bardzo stopnio-
wo albo wej$¢ w konflikt z pracownikami. Przy rozmiarach mojego teatru
to duze wyzwanie (...)”. [D7]

W swoim teatrze bazuj¢ na nowinkach. Nie boj¢ si¢ technologii — widze
w niej szansg (...). Nie sadze jednak, ze branzy teatralnej bedzie z tym ta-
two — do takich zmian trzeba mie¢ podatny zespodt ludzi, inaczej mozna
trafi¢ na beton nie do rozbicia”. [D4]

Pokonanie oporu pracownikow wobec zmian wydaje si¢ kluczowe dla sku-
tecznej implementacji technologii, zwtaszcza jezeli uwzglednimy to, ze opér ten
jest mozliwy niemal na kazdym poziomie organizacji. W opinii badanych dyrek-
torow opor ten jest zwigzany z: koniecznos$cig realizacji dodatkowej pracy o wy-
sokim stopniu skomplikowania generujaca dodatkowe problemy do pokonania;
postrzeganiem proceséOw cyfryzacji jako zagrozenia dla sztuki (obnizenia jej
poziomu); nieznajomos$cia nowinek technologicznych (w szczegdlnosci w przy-
padku starszej kadry); niechecia do nowych obowiazkoéw; obawa przed automa-
tyzacja procesow (kojarzong przez pracownikow teatrow z mozliwg redukcja
kadry). Ponadto widoczny jest wydzwiek negatywnych do$wiadczen z okresu
pandemii. Mozna zatem oczekiwaé, ze pracownicy teatrow wypracowali juz
strategie oporu wobec zmian technologicznych.

Z przeprowadzonych wywiadow wynika, ze kluczowym czynnikiem ogra-
niczajacym niezaleznie od typu teatru i jego formy organizacyjnej sg trudnosci
finansowe:

,, Irzeba pamigtac, ze budzet teatru nie jest nieograniczony. My jesteSmy
duzym teatrem i nie moge narzeka¢ na $rodki (...), jednak to wszystko
kosztuje. Cigzko wyobrazi¢ sobie, ze lwia czg$¢ dostgpnych Srodkow
przeznaczamy na dodatek, jakim jest technologia. Potrzebne jest wsparcie
na poziomie instytucjonalnym”. [D10]
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»(...) utrzymujemy si¢ z dotacji organizatora. JesteSmy stosunkowo ma-
lym teatrem, ktéry nie generuje wysokich przychodow z biletow. Nowe
technologie oznaczaja nowe koszty. W czasach gdy organizator najchet-
niej obnizylby subwencje, ciezko zaplanowac tego typu inwestycje”. [D3]

»Nasz teatr stara si¢ korzysta¢ z rozwigzan darmowych lub poszukuje
sponsoréw. Zdarza si¢, ze nasi mecenasi s3 w stanie pomoc nam, wyko-
rzystujac swoje kontakty lub finansuja zakup potrzebnego sprzgtu czy
oprogramowania. My przy swoim budzecie mamy ograniczone mozliwo-
$ci”. [D1]

»Sztuka wymaga nakladéw finansowych. Technologie tez wymagaja na-
ktadéw. Zadaniem dyrektora jest znalez¢é zloty $rodek. Niestety w wielu
sytuacjach (...) jest nim rezygnacja z technologii. Trzeba zapewni¢ $rodki
na gaze dla aktorow. Bez nich spektakle nie powstana, a bez technologii
mozna si¢ obejs¢”. [D6]

,,Tak, jak wspomniatem — nasz teatr nie boi si¢ nowych technologii i stara
si¢ z nich korzysta¢. Jest jednak druga strona tego medalu — Kkoszty.
Wspotczesny dyrektor, ktory chee i§¢ z postgpem technologii (...), musi
mie¢ §wiadomosc¢, ze proces ten jest kapitatochtonny i trzeba go planowac
na lata”. [D9]

~Prywatnych teatrow na to nie sta¢. Nie dostajemy w zasadzie $srodkow
publicznych, a koszty mamy jak kazda firma. Nasze spektakle, zeby byty
rentowne — musza by¢ wzglednie tanie w produke;ji (...) i kierowane do
szerokiej publiki (...), by méc zaoferowac atrakcyjng ceng. W takich wa-
runkach cigzko o rezerwy na bardzo zaawansowane technologie. Zreszta
sadzg, ze teatry publiczne przy ich dotacjach tez nie za duzo mogg”. [D2]

W zakresie czynnikéw finansowych ograniczajagcych mozliwosci imple-
mentacji nowych technologii badani dyrektorzy teatrow wskazujg na niewystar-
czajgca wysoko$¢ subwencji otrzymywanych od organizatorow oraz zbyt niskie
wplywy z biletow. W niektorych przypadkach dyrektorzy musza tez kalkulowac
ryzyko obnizenia subwencji. Ponadto podkreslaja, ze priorytet w zakresie wy-
datkowanych $rodkéw maja wynagrodzenia personelu. Z kolei w prywatnych
jednostkach sg podkre$lane state koszty prowadzenia dziatalnosci oraz koniecz-
nos¢ dostosowywania ceny do realidéw rynkowych, ktore mocno limitujg mozli-
wosci finansowania implementacji innowacji technologicznych. Zdaniem dyrek-
toréw teatrow konieczne jest wsparcie na poziomie instytucjonalnym w formie
dedykowanych programoéw. Cze$¢ teatréw radzi sobie z finansowaniem dzigki
wsparciu mecenasow. Mozna roéwniez spotkac¢ zainteresowanie bezptatnymi
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alternatywami, jednak trzeba pamigtaé, ze pozyskanie danej technologii nie jest
jedynym kosztem. Mozna przypuszczaé, ze koszt dostosowania instytucji do
wdrozenia i jej eksploatacji bedzie rowniez nieakceptowany. Jednoczesnie nale-
zy podkresli¢, ze respondenci dostrzegaja potrzebe dlugoletnich plandéw inwe-
stycyjnych z uwagi na kapitatochtonno$¢ proceséw wdrozeniowych technologii
nowej generacji.

Oddzielng kategoriag w konteksScie ograniczen finansowych sa koszty wej-
$cia w dang technologi¢ licznie dostrzegane przez respondentow:

,,Koszt wejscia w poszczegdlne technologie jest czesto bardzo wysoki.
Bez specjalnych programoéw dotacyjnych prog bylby nie do przejscia”.
[D3]

,,Na branzowych szkoleniach (...) dowiedzialem sig, jaki jest koszt proste-
go awatara, ktory bedzie witat gosci, opartego o Al (...), ile to jest w ty-
sigcach euro — nie chce Pani tego wiedzie¢. Przy takim koszcie wejscia
i tak niskiej uzytecznosci wole tradycyjnie postawié¢ tam aktorow teatru,
dla ktérych przychodza widzowie. Nie powiem, mogtoby to by¢ co$ cie-
kawego dla widzow, ale ten koszt jest nieakceptowalny”. [D8]

,,Wysoki koszt poczatkowy bez gwarancji zwrotu inwestycji oznacza ry-
zyko. Mysle, ze dyrektor, ktory decyduje si¢ na dang technologi¢ (...),
ktorej koszt jest znaczny — powinien by¢ bardzo §wiadomy jej uzyteczno-
sci. W przeciwnym razie poniesie porazke”. [D6]

,,Za te technologie odpowiada branza informatyczna (...), jak wiemy ce-
nigca swoja prace. Teatry beda miaty problem z wysokimi kosztami star-
towymi, gdzie oprocz samej technologii trzeba pamigtac jeszcze o infra-
strukturze i szkoleniu ludzi — to wszystko sa koszty”. [D2]

Wysokie koszty wejscia w dang technologi¢ sa niejednokrotnie naturalng
przyczyna rezygnacji z danej technologii i pozostania przy rozwigzaniach trady-
cyjnych. W kontekscie kosztow wejscia dyrektorzy teatrow rowniez podkreslaja
potrzebe wsparcia w postaci publicznych dotacji. Oprdocz tego wskazujg na wat-
pliwa uzyteczno$¢ wielu rozwigzan w konfrontacji z oczekiwang stopa zwrotu
zZ inwestycji.

Problem wynikajacy z wysokich kosztow wejscia nabiera jeszcze wigksze-
g0 znaczenia w potaczeniu z kolejnym ograniczeniem wskazanym przez respon-
dentow — wczesnym etapem rozwoju wybranych technologii:

»(...) tyle Ze to i tak nie ma sensu. Widziata Pani te ostatnie zachwyty nad
tym catym czatem? [ChatGPT]. Jakie on farmazony wypisuje (...). Prze-
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ciez to wszystko jest dalej niedopracowane. Tak jest z wicloma innymi
technologiami (...). Trzeba poczekaé, az to dopracuja i wtedy bedzie
0 czym rozmawiac¢”. [D8]

., Tempo rozwoju tych technologii powoduje takie (...) bledne koto. Zanim
rozwing jakis§ produkt, to juz proponuja nowy, ktoéry ma by¢ lepszy od po-
przedniego. W takich warunkach tatwo przestrzeli¢ z inwestycja i wpako-
wac si¢ w technologi¢ wadliwg (...), ale dobrze opakowana przez ludzi od
marketingu. Branza teatralna nie ma funduszy na takie eksperymenty — tu
trzeba si¢ thumaczy¢ z kazdego wydatku”. [D5]

Przytoczone wypowiedzi wskazujg na jeden z czynnikow ryzyka wdroze-
niowego. Implementacja technologii nowej, niesprawdzonej moze spowodowaé
uwidocznienie jej wad w przysztosci, ktore w momencie wdrozenia moga by¢
nieznane. Przyktad moze stanowi¢ zjawisko halucynacji sztucznej inteligencji
w modelach jezykowych [Iszkowski, Tadeusiewicz, 2023, s. 55-56]. Jednocze-
$nie badani dyrektorzy wskazuja na szybkie tempo starzenia si¢ technologii
i zastgpowania jej przez inng. Nabiera to szczego6lnego znaczenia, jezeli proces
ten skonfrontujemy z czasem wdrozenia technologii, zwtaszcza w teatrach pu-
blicznych, w ktorych konieczne sg dlugotrwate procedury przetargowe.

Zasygnalizowane problemy jeszcze bardziej komplikuje kolejny z czynni-
kow ograniczajacych, jakim jest nieznany scenariusz rozwoju rynku:

,,Pochopne wdrazanie nowych technologii moze by¢ ryzykowne. Nie wia-
domo, jak to si¢ potoczy, w ktdra strong rozwing si¢ gusta publicznosci.
Za chwile okaze sig, ze cala ta technologiczna machina pdjdzie w zupelnie
inng strong (...) cigzko to przewidzie¢. Latwo przestrzelié¢ (...)”. [D5]

,,Kto wie, czy ta cata nowoczesnos¢ wedle dzisiejszych standardow sprze-
da si¢ na deskach teatru. Moze by¢ tak jak po pandemii. Zainteresowanie
teatrem juz nie wrocito do starych poziomow. Zeby si¢ nie okazato, ze po
fali spektakli napisanych przez algorytmy skonczy sie podobnie”. [D3]

,Potrafi Pani mi zagwarantowaé, ze wprowadzenie danej technologii
przyniesie mojemu teatrowi korzy$¢? Nikt tego nie wie. To weryfikuje ry-
nek, a rynek jest kapry$ny. Wystarczy, ze np. rozwoj technologii opartej
o sztuczng inteligencje zostanie mocno uregulowany i to mocno zweryfi-
kuje wiele z inwestycji. Moim zdaniem na te nowosci trzeba jeszcze po-
czeka¢ i obserwowaé. Skupi¢ si¢ na tym, co rozpoczgto w trakcie pande-
mii (...), a nie jak wiele teatréw wycofywaé sie w potowie drogi”. [D9]

W przytoczonych wypowiedziach uwidacznia si¢ ekonomiczny cel imple-
mentacji nowych technologii. Dyrektorzy obawiaja si¢ sprz¢zenia zwrotnego
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w postaci jeszcze wickszego odptywu widzow z teatréw rozczarowanych inge-
rencja technologii w sztuke. Z drugiej strony cigzko jest oszacowac, ile osob
przyciagng tego typu spektakle. Ponadto istnieje tu ryzyko jednorazowego widza
zaciekawionego nowosciami, ktéry zaburzy poczatkowe statystyki, ktore z kolei
mogg stanowi¢ zache¢te do zbyt pochopnych decyzji. Ponadto dyrektorzy pod-
kreslaja niejasna sytuacje prawng wybranych rozwigzan.

Grupe ograniczen finansowych i rynkowych dopelniajg braki w podstawo-
wej infrastrukturze technicznej:

,Branza teatralna nie ma zaplecza, nie ma infrastruktury umozliwiajace;j
latwe implementacje nowoczesnych rozwiazan. My jako teatr narodowy
generalnie nie mozemy narzekaé na finanse, ale brak w nich miejsca na
inwestycje infrastrukturalne na szeroka skalg, ktore umozliwityby zasto-
sowanie cho¢by rozwigzan usprawniajacych prace administracji. Cho¢by
sprzgt komputerowy najlepsze ma juz za sobg”. [D10]

,Jak przygotowane s3 teatry, mogta Pani zobaczy¢ w pandemii. Po pan-
demii jest nieco lepiej (...), ale spadek publicznosci i mniej sprzedanych
biletoéw zweryfikowal czgs$¢ inwestycji. Nasz teatr, podobnie jak przypusz-
czam wigkszo$§¢ w naszym kraju, nie jest jeszcze gotowy sprzgtowo do
wielu dostepnych juz dzi$ technologii”. [D7]

Wedhug respondentéw okres pandemii mocno zweryfikowal gotowosc¢ in-
frastrukturalng teatrow do zaawansowanych implementacji technologicznych.
Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze potrzeby w zakresie dostosowania infra-
struktury teatru sa kolejnym generatorem kosztow. Ponadto wydtuzaja realizacje
w czasie, co jest problematyczne z uwagi na wezesniej wskazane uwarunkowa-
nia zwigzane z tempem rozwoju technologii i jej uzytecznos$ci. Jednoczesnie
respondenci zglaszajg potrzebe systemowych rozwigzan.

Zasygnalizowane problemy nabierajg jeszcze wigkszej wagi, jezeli w roz-
wazaniach uwzglednimy perspektywe publicznosci. W tym konteks$cie niektorzy
z badanych dyrektoréow wskazywali na brak powszechnego zastosowania wy-
branych rozwigzan (np. okulary VR), co ma bezposrednie przetozenie na proce-
sy cyfryzacji:

,,Byla Pani na spektaklu w technologii VR? My je tworzyliSmy. Niezle to
wyglada, ale jest problem. Nikt nie zastanowit si¢ nad tym, ze mato kto ma
w domu sensownej jakosci okulary do odbioru tego typu rozrywki. W pan-
demii (...) mieliSmy mizerng oglagdalnos¢ takich spektakli”. [D1]

,Nie oszukujmy si¢ (...), nasz teatr odwiedzajg gltownie ludzie starsi.
Mtodzi preferuja inng rozrywke. U nas nadal bardzo duzy odsetek sprze-
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dazy biletow to bezposredni zakup w kasie teatru. Mozna wigc oczekiwac
(...), ze ta starsza publika nie skorzysta zanadto z dobroci cyfryzacji, ilu
z nich zainstaluje poszczegodlne aplikacje, ile 0sob korzysta z platform do
transmisji na zywo? Ilu z nich w ogoéle korzysta z komputera i Internetu?
To jest niewiadoma, ktdéra wymaga wcze$niejszych badan publicznosci”.
[D6]

Przyktady ujete w przytoczonych wypowiedziach dyrektorow teatréw doty-
czg sytuacji przetestowanych juz wczes$niej, m.in. w okresie pandemii. To nega-
tywne do$wiadczenie moze by¢ hamulcem zmian, dlatego wazny jest monitoring
rynku pod katem popularno$ci wybranych technologii wsrdd potencjalnych wi-
dzow teatrow. Ponadto czgs¢ rozwigzan, np. aplikacji lub platform interneto-
wych oferujacych sprzedaz biletéw, w wielu przypadkach moze wymagaé do-
datkowej promocji ze strony teatru. Dobrym rozwigzaniem moze si¢ okazaé
strategia cenowa oparta na znizkach w przypadku zakupu przez dang aplikacje
lub portal internetowy. Z drugiej strony nalezy pamigta¢ o ograniczeniach tych
rozwigzan w postaci mozliwych awarii i przerw w dziataniu. Oprocz tego dyrek-
torzy teatrow musza mie¢ $wiadomo$¢ widza, ktory nigdy nie skorzysta z tych
rozwiazan z uwagi na znikome kompetencje cyfrowe.

Na tle poprzedniego czynnika wyrasta jedno z najwazniejszych ograniczen
wdrozeniowych nowych technologii, jakim sg nawyki i specyfika publicznosci.
Widzowie jako odbiorcy spektakli teatralnych sa niejako réownocze$nie ich
pierwszymi recenzentami. W literaturze przedmiotu mozna spotkaé warto§ciowe
opracowania zogniskowane w catosci lub czgsciowo na publicznosci teatrow
[Burszta i in., 2013; Millward Brown, 2016], jednak w kontekscie prognozowa-
nia zachowan publiczno$ci w zakresie odbioru sztuki, ktora bazuje na wykorzy-
staniu technologii nowej generacji, maja ograniczone zastosowanie, poniewaz
technologie te czesto nie istnialty w chwili badania lub nie rozpatrywano ich
uzytecznosci w sztuce. Wigkszg uzyteczno$¢ moga mie¢ badania dotyczace
okresu pandemii [Kietlinska, 2021] oraz badania publiczno$ci prowadzone przez
same teatry czy tez ich organizatoréw, jednak nalezy pamigta¢ o ich wadach —
brak regularnosci i usystematyzowania, co obniza ich wartos¢ [Zdebska-
-Schmidt, 2011, s. 224].

Dyrektorzy teatrow wydajg si¢ mie¢ obawy, zwlaszcza jezeli widowisko te-
atralne zostanie objete szersza perspektywa kontraktu estetycznego [Anderton,
Pick, 1996] z widzem, ktory potrafi przybiera¢ forme rytuatu:

,(...) ale rewolucji bym si¢ nie spodziewal. Widz, ktéry do nas przycho-
dzi, to powtarzalny widz. Widz, ktéory ma swojego rodzaju rytuat przyj-
$cia. A co bedzie, jesli za bardzo zaburzymy ten rytual? Czy widz woli,
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kiedy wita go aktor naszego teatru i moze z widzem porozmawiaé, opo-
wiedzie¢ o spektaklu, czy tez woli cyfrowa ekspozycje?”’. [D6]

,leatr to nie film (...). Teatry musiatyby si¢ sta¢ teatrami telewizji —
a kiedy Pani widziata ostatni raz teatr telewizji? Teatry juz dawno archi-
wizowaty spektakle, a nawet proby, a jako$ pomyst cyfryzacji produkc;ji to
dopiero skutek pandemii. Cyfryzacja spektakli to nieudany eksperyment.
Dlaczego? Bo ludzie przychodza do teatru nie tylko dla samej sztuki —
przychodza dla miejsca, przychodza dla konkretnego aktora, dla atmosfery

(...)". [D8]

,,Na widowni spotka Pani caty przekrdj spoteczenstwa, czyli gtéwnie ludzi
starszych. Pytanie, czy oni wolg wigcej technologii w spektaklu? Trzeba
pamigtac, ze duza czgs¢ widowni chodzi regularnie na te same spektakle
od lat i oczekuje powtarzalnosci — pamigtam, jak pewne matzenstwo po
spektaklu zadato mi pytanie, co si¢ stato z muzyka na zywo, bo sg na tej
samej sztuce 34 raz i dzi$ jest ten pierwszy, gdy tej muzyki na zywo nie
ma. (...) to wszystko musi by¢ subtelne, zeby tej widowni nie zrazic.
Z drugiej strony wiecej technologii to otwarcie na mtodsze pokolenie”. [D2]

Przedstawiane przez badanych dyrektoréw argumenty sa zwigzane z do-
$wiadczeniem z okresu pandemii, gdzie spektakle on-line nie staty si¢ remedium
na spadek frekwencji, a sama widownia ulegta segmentacji [Kalinowska, Buchner,
Fereniec-Blonska, 2021, s. 198-203]. Podobnie jest z wykorzystaniem technologii
VR pomimo pozytywnego jej odbioru przez widzow [Tabak, 2020]. Obawy
dyrektorow teatrow dotycza ryzyka utraty widza tradycyjnego, powtarzalnego.
Przebija si¢ watek przychodzenia do teatru dla konkretnych aktoréw czy kon-
kretnych spektakli o przewidywalnym przebiegu, co moze korespondowaé ze
zjawiskiem teatromanii. W wypowiedziach dyrektorow teatrow przebija si¢ rOw-
niez pytanie o potrzeby publiczno$ci w zakresie technologii. Dostrzegaja szansg
w technologii na przyciagnigcie mtodszego pokolenia, jednak maja §wiadomosc,
ze po drugiej stronie kontinuum jest widz majacy juz sprecyzowane oczekiwa-
nia, niekoniecznie otwarty na nowe technologie, dlatego wazne jest monitoro-
wanie reakcji publiczno$ci na ingerencj¢ technologii w proces tworczy.

Sposob ksztattowania kontraktu estetycznego z widzem jest $cisle zwigzany
Z wizjg artystyczng teatru, a wigc ze sposobem definiowania teatru, ktory jest
kolejnym czynnikiem ograniczajacym implementacje nowych technologii w tea-
trach:

,Musimy zada¢ sobie pytanie, czym jest teatr (...) i co jest niezbedne do
tego, by mogt istnie¢. W mojej ocenie niezbedny jest aktor i publicznos¢.
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Technologia jest tylko dodatkiem (...), wedlug wielu zbednym dodatkiem.
Jestem przekonany, ze u siebie w Polsce tez znajdzie Pani zwolennikow
tego podejscia”. [D11]

10 zalezy, kto jak rozumie teatr. Jakg ma wizj¢ teatru (...). Zwlaszcza
w teatrach autorskich, tak jak w moim (...), moze nie by¢ zgody na mie-
szanie technologii w tworczo$¢. Co innego wsparcie na poziomie np. ob-
shugi publicznosci”. [D2]

,Kiedy$ ustyszatem takie zdanie, ktore oddaje moje zdanie na ten temat:
sztuka o technologii owszem, ale technologia robiaca sztuke nigdy w zy-
ciu”. [D8]

,»Technologia daje aktorom nowe mozliwosci. Moim zdaniem (...) moze
pchnaé teatr na zupetnie inny wymiar. Ja jestem gorgcym zwolennikiem
tej mieszanki. Zreszta (...) teatr zawsze stal technologia adekwatng do
swoich czaséw 1 umiat ja wykorzystaé. Boje si¢ jednak (...), ze te wspot-
czesne zmiany (...) sa zbyt szybkie, a szeroko rozumiany teatr zostat
w blokach startowych”. [D6]

Wizja artystyczna dyrektora ma kluczowe znaczenie przede wszystkim
w odniesieniu do wykorzystania technologii w procesie tworczym i jej roli w sa-
mym spektaklu. Wsrod wypowiedzi respondentow czg$¢ wskazuje na traktowa-
nie technologii jako dodatku do sztuki, czgsto zbgdnego. Mozna spotkaé réwniez
zagorzatych przeciwnikow wykorzystania technologii traktujacych nowe techno-
logie najwyzej w kategorii tematu sztuki. Uslysze¢ da si¢ rowniez gltosy zwolen-
nikow zmiany, ktorzy postrzegaja technologie glownie z perspektywy ich zalet.
Wyrazaja przy tym obawy o zbyt wolne dostosowanie branzy teatralnej do po-
stepu technologicznego. Tak roznorodne podej$cie do tematu technologii para-
doksalnie moze by¢ docelowo korzystne zardwno z perspektywy widza, jak
i samych teatrow. Z jednej strony teatry moga szukaé swojej niszy, koncentrujac
si¢ na okreslonej grupie widzow, lub wychodzi¢ do szerokiej widowni, oferujac
roéznorodne spektakle, w tym nadal poszerzajac oferte spektakli on-line. Z dru-
giej strony potencjalny widz bedzie dysponowal wigkszym wyborem w repertua-
rach teatrow, co moze przyciagnaé nowg widownig.

Poglady na ksztalt teatru, zwlaszcza jego artystyczny wymiar, laczg sig
bezposrednio z kolejnym czynnikiem ograniczajagcym wdrozenia nowych tech-
nologii w teatrach, jakim jest opor ze strony organéw doradczych teatrow:

,Niech Pani sprobuje przekona¢ cztowieka (...) z Rady Programowej Tea-
tru, ze zmieniamy lini¢ artystyczna (...) na sztuk¢ nowoczesng 1 zamiast
zatrudni¢ aktoréw do Zemsty czy Makbeta, to inwestujemy w niepewng
technologi¢”. [D3]
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,U nas funkcjonuje rada teatru. Zasiadaja w niej ludzie, ktorzy beda bro-
ni¢ tradycji w teatrze”. [D7]

,,Organ doradczy w naszym teatrze jest w cato$ci powotywany przez mia-
sto. Formalnie zajmuje si¢ opiniowaniem propozycji repertuaru na dany
sezon oraz ich realizacji. Jednak wptyw tej rady jest wickszy. Sktada si¢
z ludzi teatru. Ludzi, ktérzy duzo poswigcili dla dobra teatru. Przyciagaja
do teatru sponsorow. Pomagaja w wielu kwestiach. Ich zdanie duzo wazy
(...), a w mojej ocenie beda przeciwni (...), zwlaszcza elementom ingeru-
jacym w proces tworzenia sztuki. Styszalem juz argumenty, ze teatr to nie
film, gdy urozmaicali$my filmami pierwsze spektakle”. [D9]

Z wypowiedzi respondentow wylaniaja si¢ rézne role organdéw doradczych
teatrow. Z jednej strony rada moze petni¢ funkcje straznika tradycji i kwestio-
nowac¢ wszelkie proby ingerencji technologii w sztuke. Z drugiej strony sprzeciw
rady teatru moze w wielu przypadkach ochroni¢ teatr przed chybionymi inwe-
stycjami. Mozna jednak przypuszczaé, ze odpowiednio przekonana argumentami
dyrektora rada bedzie pehic role katalizatora zmian technologicznych dzigki
posiadanym wplywom. Jest to szczegdlnie wazne w przypadku ingerowania
technologii w proces twérczy. Mozna si¢ spodziewaé¢ mniejszego oporu orga-
now doradczych w przypadku usprawnien w pozostatych sferach, np. admini-
stracyjnej.

Ostatnim czynnikiem wylonionym w trakcie badania jest kadencyjnos¢ na
stanowiskach dyrektoréw teatrow publicznych i wynikajace z niej réznice W po-
strzeganiu zmian technologicznych:

,Zmiana tego rodzaju to proces. Od pomystu, przez wybor technologii,
pozyskanie srodkow finansowych, projekt, przetarg, negocjacje, realizacje
wdrozenia. To wszystko trwa niekiedy bardzo dtugo. Jezeli w trakcie tego
procesu zmieni si¢ dyrektor (...), to jego realizacja jest zagrozona. Nowy
dyrektor (...) moze chociazby nie dostrzegac¢ uzytecznosci danej technolo-
gii (...) albo dana technologia bedzie sprzeczna z jego wizjg artystyczng
teatru, ktory prowadzi”. [D7]

Omawiany czynnik ma charakter systemowy w przypadku teatréw publicz-
nych, gdzie jest to Scisle zwigzane ze sposobami obsadzania stanowisk dyrektor-
skich. W przypadku teatréw prywatnych i non profit jest to kwestia indywidual-
na. Kadencyjnosci jest istotna gtoéwnie w kontekscie czasu wdrozenia danej
technologii. Moze si¢ okaza¢, ze zmiana na stanowisku dyrektora bedzie pociggaé
za sobg zmiany na tyle glgbokie, np. w zakresie repertuaru, ze bedace w trakcie
wdrazania technologie stracg w pelni swoja uzyteczno$é. Wida¢ zatem wprost,

100



ze ograniczenie dotyczace kadencyjnosci jest powigzane z definicjg teatru po-
szczegolnych dyrektoréw. Problemy wynikajace z kadencyjnosci dotycza tez
uktadéw duetow menedzerskich, gdzie obok dyrektora zarzadzajacego funkcjo-
nuje dyrektor artystyczny. Zmiany kadrowe w tym wariancie zarzadzania teatrem
tez mogg by¢ czynnikiem ograniczajagcym implementacj¢ nowych technologii.

5. Ograniczenia wdrozeniowe nowych technologii
w teatrach - wyzwania dla zarzadzania

Ze wskazanych w poprzednim podrozdziale ograniczen wdrozeniowych
ptyna konkretne wyzwania dla zarzadzajacych teatrami. W zwigzku z tym autor-
ka podg¢ta probe wytonienia przyktadow w tym zakresie oraz przedstawita wyni-
kajace z nich konsekwencje dla zarzadzania na poziomie organizacyjnym
(uwzgledniajacym strategie, procedury, procesy itd.) oraz kompetencyjnym (od-
noszacym si¢ zarowno do kompetencji podwladnych, jak i samych dyrektorow
teatrow) (tabela 7). Nalezy zaznaczy¢, ze zestawienie jest rezultatem procesu

walidacji wnioskow ptynacych z przeprowadzonych wywiadow.

Tabela 7. Przyktadowe wyzwania dla dyrektorow zarzadzajacych teatrami wynikajace
z ograniczen wdrozeniowych nowych technologii oraz ich konsekwencje
na poziomie organizacyjnym i kompetencyjnym

Ograniczenia Wyzwania
wdrozeniowe dla zarzadzajacych Poziom organizacyjny Poziom kompetencyjny
nowych technologii teatrami
1 2 3 4

Niska dojrzatos¢
cyfrowa

Monitoring istniejacych
lub rozwijanych na rynku
rozwigzan technologicz-
nych majacych potencjat
wdrozeniowy w branzy
teatralnej

Strategie rozwoju teatru
uwzgledniajace cykliczny
przeglad istniejacych
rozwigzan technologicz-
nych oraz oceng ich
przydatnosci dla danej
jednostki teatralnej

(np. w ramach powotane;j
w tym celu rady)

Rozwoj $wiadomosci
cyfrowej dyrektora

i pracownikow teatru
w zakresie dostepnych
rozwiazan

Brak kompetencji
cyfrowych

Identyfikacja luk kompe-
tencyjnych kadr teatrow
ze szczegOlnym uwzgled-
nieniem kompetencji

Strategie rozwoju kompe-
tencji pracownikow
uwzgledniajace potrzeby
doskonalenia kompetencji

Rozwoj kompetencji
cyfrowych (zar6wno
dyrektorow teatrow, jak
i pozostatych pracowni-

teatru

oporu wobec zmian

cyfrowych cyfrowych i technolo- kow tych instytucji)
gicznych
Opér pracownikow Identyfikacja czynnikow | Strategie i procedury Rozwoj kompetencji

wdrazania nowych tech-
nologii uwzgledniajace
analizy oczekiwan i potrzeb
pracownikow

w zakresie zarzadzania
zmiang
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cd. tabeli 7

1 2 3 4
Ograniczenia Poszukiwanie nowych Plany finansowe teatréw | Rozwdj kompetencji
finansowe sposobow finansowania uwzgledniajace rezerwy w zakresie zarzadzania

wdrozen technologii
nowej generacji; okresle-
nie kryteriow finansowych
dla procesow wdrozenio-
wych

na rozwoj technologiczny
teatru potaczone z analiza
alternatywnych mozliwosci
finansowania (np. progra-
my rzadowe); analizy
efektywnosci finansowej
wdrazanych rozwigzan

finansami

Koszty wejscia
w dang technologi¢

Optymalizacja wyboru
wdrazanych rozwigzan

i ograniczenie ryzyka
wynikajacego z wysokich
kosztow wejscia w tech-
nologie

Analizy ryzyka skuteczno-
$ci wdrozenia uwzglednia-
jace mozliwe wysokie
koszty wejscia w technolo-
gie, konkurencyjne tansze
alternatywy oraz strategie

Rozwdj kompetencji

w zakresie procesoOw
oceny i rankingowania
technologii oraz analizy
ryzyka; rozwdj kompe-
tencji w zakresie zarza-

niwelujace to ryzyko dzania finansami
Wczesny etap Okreslenie kryteriow Strategie wdrozeniowe Rozwoj kompetencji
rozwoju wybranych | wyboru technologii bazujace na analizie skut- w zakresie planowania
technologii uwzgledniajacych dlugo- | kow dtugoterminowych scenariuszowego; rozwoj

terminowe ryzyka wdro-
zeniowe

uwzgledniajacych analizy
scenariuszowe rozwoju
wybranych technologii
(w tym negatywne)

z perspektywy teatru

kompetencji zarzadzania
technologiami

Nieznany scenariusz
rozwoju rynku

Monitoring rozwoju
rynku w zakresie wdraza-
nych technologii (szcze-
goblnie w instytucjach
kultury)

Strategie rozwoju teatru
uwzgledniajace analizy
trendow technologicznych
na wszystkich poziomach
funkcjonowania teatru
(np. administracyjnym,
artystycznym, marketin-
gowym itd.)

Rozwoj kompetencji

w zakresie analiz rynko-
wych; rozwoj kompeten-
cji cyfrowych ukierunko-
wanych na branzg
artystyczng

Braki w podstawo-
wej infrastrukturze
technicznej

Inwentaryzacja stanu
infrastruktury technicznej

Strategie rozwoju infra-
struktury technicznej
teatrow dostosowane do
wymogow technologii
nowej generacji

Rozwoj kompetencji
w zakresie planowania;
rozwdj kompetencji
cyfrowych

Brak powszechnego
zastosowania wybra-
nych rozwigzan
cyfrowych i techno-
logii

Identyfikacja technologii
0 wysokim potencjale
rynkowym wsrod pu-
blicznosci teatrow

Strategie wdrozeniowe
uwzgledniajace oceng
potencjatu danej techno-
logii wsrod publicznosci
teatrow

Rozwoj kompetencji
zarzadzania technologia-
mi; rozwoj kompetencji
w zakresie marketingu

i promoc;ji

Nawyki i specyfika
publicznosci

Identyfikacja potrzeb
cyfrowych publicznosci

Strategie i procedury
wdrazania nowych tech-
nologii uwzgledniajace
analizy oczekiwan i po-
trzeb publicznosci

Rozwoj kompetencji

w zakresie budowy i utrzy-
mywania relacji z publicz-
noscia z uwzglednieniem
aspektow cyfryzacji tych
procesow

Sposob definiowania
teatru

Okreslenie obszarow
dziatalno$ci teatru,

w ktorych wdrozenie nowe;j
technologii jest spojne

z wizja artystyczng dyrek-
tora i pracownikow teatru;
identyfikacja mozliwych
skutkow ingerencji techno-
logii w sztuke

Strategie rozwoju techno-
logicznego uwzgledniaja-
ce sposob postrzegania
teatru przez dyrektora,
pracownikow i interesa-
riuszy teatru; strategie
rozwoju artystycznego
uwzgledniajace analizy
mozliwosci ingerencji

Rozwoj kompetencji
artystycznych ukierunko-
wanych na wykorzystanie
technologii cyfrowych
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cd. tabeli 7

1

3

technologii w sztuke
w zakresie szans i zagrozen

Opor ze strony
organow doradczych
teatrow

Wypracowanie wzorcow
wspolpracy z organami
doradczymi ukierunko-
wanych na technologicz-
ny wymiar teatru

Strategie wdrozeniowe
uwzgledniajace obawy
lub oczekiwania czton-
kow organdéw doradezych

Rozwoj kompetencji
politycznych; rozwoj
kompetencji w zakresie
utrzymywania relacji

z interesariuszami oraz
w zakresie technik nego-
cjacyjnych dyrektorow
teatrow; rozwoj kompe-
tencji cyfrowych czton-
kow organdéw doradezych

Kadencyjnos¢ na
stanowiskach dyrek-
torow teatrow pu-
blicznych i wynika-
jace z niej zmiany
W postrzeganiu
zmian technologicz-
nych

Wprowadzenie mechani-
zmow niwelujacych
negatywne znaczenie
kadencyjnosci w kontek-
$cie rozwoju technolo-
gicznego teatru

Plany i harmonogramy
wdrozeniowe uwzglednia-
jace kadencyjnos¢ na
stanowisku dyrektora
teatru oraz zapewnienie
kontynuacji niezaleznie
od zmiany na stanowisku
dyrektora (np. poprzez

Rozwoj kompetencji

w zakresie planowania;
rozwdj kompetencji

w zakresie delegowania
uprawnien

powolanie pelnomocnika
ds. wdrozeniowych lub
wydelegowanie tego
zadania podmiotom
zewnetrznym)

Zrodto: Opracowanie whasne.

Na podstawie tabeli 7 mozna wnioskowa¢ o wysokim stopniu ztozonos$ci
zadan stojacych przed dyrektorami teatrow w kontekscie technologicznej strony
teatru. Oczywiscie nalezy mie¢ na wzglgdzie uwarunkowania sytuacyjne doty-
czace poszczegodlnych jednostek. Dla przyktadu w teatrach nieposiadajacych
wlasnego zespotu aktorskiego zdecydowanie mniejsze znaczenie bedzie mieé
opor ze strony pracownikow. Taki teatr bedzie si¢ skupial raczej na cyfryzacji
procesow marketingowych czy automatyzacji proceséw administracyjnych i tak
juz mocno ograniczonych z uwagi na mniejsze zatrudnienie i charakter dziatal-
nosci.

Tak réznorodny zestaw ograniczen i wynikajacych z nich wyzwan dla za-
rzadzania wplywa na potrzebe rozwoju kompetencji dyrektorow teatrow, w tym
kompetencji menedzerskich. Oprocz potrzeby rozwoju klasycznych kompetencji
pojawiaja si¢ kompetencje swoiste dla omawianego w rozdziale zagadnienia.
Chodzi przede wszystkim o ukierunkowanie rozwoju kompetencji artystycznych
na wykorzystanie technologii cyfrowych oraz rozwdj kompetencji cyfrowych
skierowanych na branzg artystyczna. Sg one szczegoélnie istotne w przypadku
podejmowania prob implementacji technologii w proces tworczy.
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6. Podsumowanie

Ograniczenia wdrozeniowe nowych technologii w teatrach stanowia wy-
zwanie dla dyrektorow zarzadzajacych tymi jednostkami. Wytonione w trakcie
badan empirycznych czynniki zapewne nie wyczerpuja pelnego katalogu ograni-
czen, jednak moga stanowi¢ warto$¢ dodang zaré6wno dla nauki, jak i praktyki
zarzadcze;j.

Wskazujac dalsze kierunki badan w zakresie ograniczen wdrozeniowych
nowych technologii w teatrach wartosciowe mogloby by¢ podjecie badan na
szerszej grupie pracownikow teatrow na roznych szczeblach zawodowych.
Woéwcezas wskazane w niniejszym rozdziale wyniki mozna potraktowaé jako
punkt wyjs$cia do projektu nowego badania. Ponadto wartosciowe wydajg si¢:
ustalenie stopnia waznosci poszczegolnych ograniczen wdrozeniowych techno-
logii nowej generacji w teatrach; okreslenie roli kompetencji dyrektora teatru
w kontekscie niwelowania wptywu ograniczen wdrozeniowych; studia przypad-
kéw procesow wdrozeniowych w teatrach, ktore pozwolg wytoni¢ katalog do-
brych praktyk dla zarzadzajacych tymi instytucjami.

Nalezy zaznaczy¢ zaro6wno teoretyczny, jak i praktyczny wkiad przedsta-
wionych wynikéw badan. W odniesieniu do teorii dostarczono nowej wiedzy
w zakresie technologicznego wymiaru funkcjonowania teatrow i jego konse-
kwencji dla zarzadzania nimi zarowno w konteks$cie organizacyjnym, jak i kom-
petencyjnym. Z kolei w odniesieniu do praktycznego wymiaru badan nalezy
podkresli¢ ich uzytecznos¢ dla aktualnych i przysztych dyrektorow teatréw do-
konujacych transformacji technologicznej w zarzadzanych jednostkach. Znajo-
mos$¢ czynnikow ograniczajacych wdrozenia technologii nowej generacji daje
mozliwo$¢ przygotowania planow dziatania, ktore niwelujg ich wptyw. Ponadto
zaprezentowane wyniki badan moga by¢ wykorzystane przez organizatorow,
organy doradcze i opiniujace teatréw, a takze mogg stanowi¢ punkt wyjscia dla
dyrektorow pozostatych organizacji dziatajagcych w sektorze kultury.
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Rozdzial IX

Zastosowanie technologii w sektorze Kultury
na przykladzie centrum interpretacji
dziedzictwa - Bramy Poznania

Anita Perska

1. Wprowadzenie

Ztozone 1 niepewne otoczenie stanowi wyzwanie dla roznego rodzaju orga-
nizacji — prywatnych, spotecznych i publicznych. W literaturze przedmiotu mozna
znalez¢ pozycje odnoszace si¢ do réznych aspektow zarzadzania w organiza-
cjach, w tym m.in. w zakresie stosowanych metod, technik i narzedzi. Coraz
wiecej uwagi poswieca sie wykorzystaniu nowoczesnych technologii, zar6wno
w procesie wytwarzania produktow i $wiadczenia ustug, jak i przy podejmowa-
niu decyzji w r6éznych obszarach funkcjonalnych organizacji. O ile badacze po-
dejmuja analizy i oceny wykorzystania technologii przez sektor prywatny, o tyle
mniej badan dotyczy sektora publicznego, w tym jednostek samorzadu teryto-
rialnego.

Jednym z wyzwan stojacych przed jednostkami samorzadu terytorialnego
jest rosngca konkurencja. Jednostki te konkurujg m.in. o kapitat ludzki, spotecz-
ny, finansowy. Jednym ze sposobow ksztattowania przewagi konkurencyjnej jest
odpowiednie wykorzystanie posiadanych zasoboéw. Niezmiennie interesujacym
poznawczo zasobem jest dziedzictwo kulturowe, w szczegdlnosci sposob jego
wykorzystania, przygotowania oferty dla roznych grup odbiorcow, tak aby byla
ona dla nich dostgpna i zrozumiata, a zarazem atrakcyjna, co staje si¢ m.in. moz-
liwe przez wdrazanie rozwigzan opartych na technologii. Luke badawcza stano-
wi okreslenie roli i znaczenia technologii w ksztattowaniu oferty przez samorza-
dowe instytucje kultury.

Za cel rozdziatu przyjeto identyfikacj¢ zastosowania rozwigzan opartych na
technologii w Bramie Poznania, zarzadzanej przez Poznanskie Centrum Dzie-



dzictwa, instytucje kultury miasta Poznania. Metody badawcze to analiza wy-
branych pozycji literatury i materiatéw zrédtowych oraz obserwacja. W rozdzia-
le postuzono si¢ studium przypadku.

2. Dzialalnos¢ kulturalna zadaniem wiasnym
jednostek samorzadu terytorialnego

Organizacjom publicznym sg stawiane coraz wigksze wymagania w zakre-
sie usprawnienia [Kozuch, 2004, s. 9]. Nawigzujac do koncepcji ewolucji admi-
nistracji publicznej, doskonalenie §wiadczenia ustug publicznych jest przyjmo-
wane jako jeden z wielu réznych instrumentow nowego zarzadzania publicznego
[Zawicki, 2011, s. 51, 56-63, 123], ktore w literaturze bywa okre§lane rowniez
jako menedzeryzm, rynkowa administracja publiczna, wtadze przedsigbiorcze,
zarzadzanie na zasadach biznesowych [Zawicki, 2011, s. 41].

Obserwuje sie, ze zarzadzanie organizacjami publicznymi stanowi przed-
miot badan realizowanych w réznych osrodkach akademickich, niemniej podej-
mowane proby rozwigzania probleméw badawczych nie nastgpuja na gruncie
zarzadzania publicznego, lecz zarzadzania ogdlnego, co jest istotnym ogranicze-
niem [Kozuch, 2004, s. 9]. Zakres zarzadzania publicznego moze zosta¢ wyroz-
niony na podstawie réznych kryteriow. Wedlug zbiorowych potrzeb, majacych
odzwierciedlenie w zyciu spoleczno-gospodarczym, zarzadzanie kultura stanowi
jedna z dziedzin zarzadzania publicznego (pozostate: zarzadzanie w sferze go-
spodarczej, zarzadzanie bezpieczenstwem publicznym, zarzadzanie zdrowiem
publicznym, zarzadzanie edukacjg) [Kozuch, 2004, s. 60].

Zgodnie z art. 6 ust. 1 Konstytucji Rzeczpospolitej Polskiej ,,Rzeczpospoli-
ta Polska stwarza warunki upowszechniania i rownego dostepu do débr kultury,
bedacej zrodlem tozsamos$ci narodu polskiego, jego trwania i rozwoju”, z kolei
art. 73 stanowi, ze kazdemu zapewnia si¢ wolno$¢ korzystania z dobr kultury
[Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej, 1997, art. 6, ust. 1]. Ustawodawca przyj-
muje, ze dziatalno$¢ kulturalna polega na tworzeniu, upowszechnianiu i ochro-
nie kultury [Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej,
1991, art. 1, ust. 1], a mecenat nad ta dziatalnoscig sprawuje panstwo poprzez
wspieranie i promocje¢ tworczosci, edukacje 1 o§wiate kulturalna, dziatania i ini-
cjatywy kulturalne, a takze opieke nad zabytkami i ochrone¢ dziedzictwa naro-
dowego w kraju i za granica [Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu dziatalno-
$ci kulturalnej, 1991, art. 1, ust. 2]. Mecenat jest sprawowany przez ministra
wiasciwego do spraw Kkultury i dziedzictwa narodowego oraz organy jednostek
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samorzadu terytorialnego w zakresie ich wlasciwosci [Ustawa o organizowaniu
i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej, 1991, art. 1, ust. 3 1 4].

Prowadzenie dziatalno$ci kulturalnej stanowi zadanie wiasne jednostek sa-
morzadu terytorialnego o charakterze obowigzkowym [Ustawa o organizowaniu
i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej, 1991, art. 9, ust. 2]. Zadania zwigzane
z kultura mozna zidentyfikowa¢ na trzech szczeblach samorzadu terytorialnego
w Polsce [Ostapowicz, 2015, s. 1]. Ustawodawca wsrod zadan wiasnych gminy
wymienia sprawy kultury, w tym bibliotek gminnych i innych instytucji kultury
oraz ochrony zabytkéw 1 opieki nad zabytkami [Ustawa o samorzadzie gmin-
nym, 1990, art. 7, ust. 1, pkt 9]. Powiat wykonuje okreslone ustawami zadania
publiczne o charakterze ponadgminnym, m.in. w zakresie kultury oraz ochrony
zabytkow i opieki nad zabytkami [Ustawa o samorzadzie powiatowym, 1998,
art. 4, ust. 1, pkt 7], podobnie jak samorzad wojewoddztwa wykonuje zadania
o charakterze wojewodzkim okreslone ustawami, m.in. w zakresie kultury oraz
ochrony zabytkow i opieki nad zabytkami [Ustawa o samorzadzie wojewddztwa,
1998, art. 14, ust. 1, pkt 3].

Dziatalno$¢ kulturalna jest organizowana przez jednostki samorzadu teryto-
rialnego poprzez tworzenie samorzadowych instytucji kultury, dla ktoérych pro-
wadzenie takiej dziatalno$ci jest podstawowym celem statutowym [Ustawa
0 organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej, 1991, art. 9, ust. 1].
Instytucje te dziatajg na podstawie aktu o ich utworzeniu oraz statutu nadanego
przez organizatora (przez organizatoréw rozumie si¢ podmioty tworzace instytu-
cje kultury) [Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu dzialalno$ci kulturalnej,
1991, art. 10, ust. 1, art. 13, ust. 1]. Statut zawiera m.in. nazwe, teren dziatania
i siedzibe instytucji kultury, zakres dziatalnos$ci, organy zarzadzajace i doradcze
oraz sposéOb ich powotywania [Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu dziatal-
nos$ci kulturalnej, 1991, art. 13, ust. 2].

Otoczenie oferuje wiele mozliwosci wykorzystania czasu wolnego i po-
trzebna jest refleksja nad kondycja instytucji kultury, aby nie utracity one zaj-
mowanych pozycji. Podkresla si¢ bowiem, ze instytucje kultury sa traktowane
jako jedne ,,z najwazniejszych przestrzeni negocjacji wspolnych dla spoteczno-
$ci wartosci kulturowych, norm spolecznych oraz etycznych” [Gawet, 2018,
s. 50]. Rownoczesnie obserwuje si¢ rosngce znaczenie wspolpracy w instytu-
cjach kultury, a do poszukiwania rozwigzan zapewniajacych przetrwanie i dal-
Szy artystyczny rozwoj przyczyniaja si¢ ograniczone srodki finansowania [Woj-
cik, 2015, s. 96].
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3. Poznanskie Centrum Dziedzictwa
jako instytucja kultury

Poznanskie Centrum Dziedzictwa (nazywane dalej: Centrum) jest instytucja
kultury o wiodgcym charakterze wystawienniczym, edukacyjnym i turystycz-
nym, prowadzaca dla osiagnigcia zatozonych celow dziatalnos$¢ wiasciwg roz-
nym formom prowadzenia dziatalnosci kulturalnej, z wytaczeniem dziatalnos$ci
wlasciwej instytucjom artystycznym [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa,
2020, §3, ust. 3], a organizatorem Centrum jest miasto Poznan [Statut Poznan-
skiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §2, ust. 1]. Instytucja dziata we wlasnym
imieniu oraz na wilasny rachunek jako jednostka samodzielnie funkcjonujaca pod
wzgledem prawnym, finansowym i organizacyjnym oraz posiada osobowo$¢
prawng [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §2, ust. 2].

Za cel dziatalnosci Poznanskiego Centrum Dziedzictwa przyjeto upo-
wszechnianie, interpretowanie i ochron¢ dziedzictwa Poznania, ze szczegdlnym
uwzglednieniem obszaru Pomnika Historii pn. ,,Poznan — historyczny zespot
miasta” (uznany Rozporzadzeniem Prezydenta Rzeczypospolitej Polskiej z dnia
28 listopada 2008 r.) [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §3, ust. 1].
Cel ten jest realizowany na trzy sposoby. Po pierwsze, nastgpuje tworzenie ofer-
ty programowej, jej upowszechnianie i dostosowywanie do biezacych potrzeb
odbiorcow. Po drugie, organizowane i prowadzone sg marki produktowe: Brama
Poznania, Trakt Krolewsko-Cesarski, Galeria Sluza, Fest Fyrtel, Centrum Szy-
frow Enigma. Po trzecie, poprzez odwotanie do materialnego i niematerialnego
dziedzictwa kulturowego oraz dziedzictwa naturalnego Poznania nastepuje in-
spirowanie codziennego rozwoju spotecznego i indywidualnego [Statut Poznan-
skiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §3, ust. 2].

Mozna wyrozni¢ pig¢ podstawowych obszaréw funkcjonowania Poznan-
skiego Centrum Dziedzictwa (tabela 8). W ramach obszaréw s3 prowadzone
zadania. W Statucie wymieniono czternascie zadan, m.in. organizowanie i pro-
wadzenie ekspozycji, dziatalnos¢ edukacyjna, dziatalno$¢ w zakresie aktywizacji
1 animacji spotecznej, a takze opracowanie, publikowanie i rozpowszechnianie
wydawnictw drukowanych, multimedialnych oraz filméw. Ponadto organizowa-
ne sg wydarzenia kulturalne, spoteczne, popularyzatorskie zwigzane z material-
nym i niematerialnym dziedzictwem kulturowym i dziedzictwem naturalnym
Poznania oraz podejmowana jest wspolpraca z innymi podmiotami przy organi-
zacji tego typu wydarzen [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §4,
ust. 1].
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Tabela 8. Obszary dziatania Poznanskiego Centrum Dziedzictwa

Obszary Wyszczegélnienie

wystawy stale, ekspozycje czasowe, wspolpraca z artystami i artystkami,
tworcami i tworczyniami

programy edukacyjne dla wszystkich grup wiekowych, edukacja dla
rodzin, zaj¢cia edukacyjne dla grup szkolnych, wsparcie nauczycieli

Wystawiennictwo

Edukacja . : 4 . , Lo
! i nauczycielek, edukacja obcokrajowcow, animacje, gry terenowe,
szkolenia, seminaria, publikacje
Turystyka przewodnictwo, interpretacyjne materialy turystyczne, wydarzenia

turystyczno-kulturowe

konferencje, seminaria, wydawnictwa popularnonaukowe i naukowe,
Dziatalno$¢ naukowo-badawcza | wspélpraca z instytucjami naukowymi oraz instytucjami z branzy dzie-
dzictwa

archiwistyka spoteczna, mediateka, publikacje i wystawy, wspotpraca
lokalna

Dialog i aktywizacja lokalna

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie: Poznanskie Centrum Dziedzictwa [2021b].

Przyjmuje sig, ze Poznanskie Centrum Dziedzictwa swoje cele moze osiagac
poprzez wspotpracg z polskimi i zagranicznymi instytucjami kultury, edukacyj-
nymi i naukowymi, a takze z organami administracji panstwowe;j i samorzadowe;j,
organizacjami pozarzadowymi, zwigzkami wyznaniowymi, mediami, innymi 0so-
bami prawnymi, jednostkami organizacyjnymi nieposiadajacymi osobowosci
prawnej oraz osobami fizycznymi [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa,
2020, §4, ust. 2].

Na stronie internetowej Poznafiskiego Centrum Dziedzictwa podano, ze
U podstaw dziatalnosci lezy przekonanie, ze miasto Poznan i jego dziedzictwo
trzeba przedstawia¢ zawsze na nowo, przystepnie i angazujaco, wykorzystujac
r6zne metody i formy [Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021b].

4. Rozwiazania oparte na technologii
w Bramie Poznania

W poprzedniej czgsci rozdziatu podano, odwotujac si¢ do Statutu Poznan-
skiego Centrum Dziedzictwa, ze cel dziatalnosci Centrum jest realizowany m.in.
poprzez organizowanie i prowadzenie marek produktowych, takich jak Brama
Poznania. Do Bramy Poznania nawigzuje w sposob bezpo$redni jedno z zadan
Centrum polegajace na organizowaniu i prowadzeniu ekspozycji gtéwnej Bramy
Poznania [Statut Poznanskiego Centrum Dziedzictwa, 2020, §3, ust. 2, pkt 2
i §4, ust. 1, pkt 1]. Brama Poznania jest pierwszym w Polsce centrum interpreta-
cji dziedzictwa [Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021a].

Gltowng atrakcje Bramy Poznania stanowi multimedialna ekspozycja, ktora
opowiada o dziejach wyspy katedralnej, poczatkach panstwa polskiego i historii
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Poznania [Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021a]. Podkresla si¢, ze historia
wyspy katedralnej jest przedstawiona prostym jezykiem. Wykorzystane multi-
medialne rozwigzania pozwalaja znalez¢ dodatkowe informacje, w sytuacji gdy
dany temat okaze si¢ by¢ dla odbiorcy szczegolnie interesujacy [Brama Pozna-
nia, 2019a].

Ekspozycja gléwna prezentuje histori¢ sgsiadujacej z budynkiem Bramy
Poznania wyspy katedralnej. Wystawa obejmuje cztery sale: Grod, Wode, Ztoto
i Witraz oraz zachgca odbiorcéw do bezposredniego spotkania z dziedzictwem.
Przedstawiono czas od zalozenia grodu w X w. do wspdtczesnosci. Mozna tam
znalez¢ informacje o ludziach, wydarzeniach i waznych momentach zwiazanych
z poznanska wyspa katedralng bedaca miejscem rozwoju sztuki, handlu, nauki.
Opowies¢ o ponad 1000-letniej historii pozwala zwiedzajagcym zrozumieé za-
chodzace w czasie zmiany. Projekt ekspozycji zostat przygotowany przez belgij-
ska firme¢ Tempora SA specjalizujaca si¢ w projektowaniu wystaw narracyjnych.
W sam proces tworzenia wystawy byli zaangazowani artysSci polscy i zagranicz-
ni: Isabelle de Borchgrave, Marcin Markowski, Janusz Ordon i Xawery Zutaw-
ski oraz znane autorytety historyczne: prof. Hanna Kocka-Krenz [Brama Pozna-
nia, 2019a].

Zwiedzanie Bramy Poznania odbywa si¢ za pomoca audioprzewodnika,
ktory jest udostgpniony w o$miu wersjach jezykowych: polskiej, angielskie;j,
niemieckiej, hiszpanskiej, francuskiej, czeskiej, rosyjskiej i ukrainskiej. Dostep-
ny w cenie biletu audioprzewodnik intuicyjne prowadzi przez wystawe i umoz-
liwia zwiedzanie we wlasnym rytmie. Odbiorcy moga si¢ przyjrze¢ unikatowe;
ekspozycji znajdujacej si¢ w budynku Bramy Poznania oraz odby¢ po wyspie
katedralnej i katedrze spacer z wykorzystaniem audioprzewodnika w ww. wer-
sjach jezykowych lub korzystajac z ulotek i folderow turystycznych. W ofercie
wystepujg warianty zwiedzania dla mtodziezy i1 dorostych oraz dla rodzin
z dzie¢mi [Brama Poznania, 2019a; Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021a].
Dodatkowo $ciezka rodzinna zamienia si¢ w gre terenowa. Obecnie w ofercie
wystepuja dwie $ciezki, kazda w formule gry terenowej w przestrzeni ekspozy-
cji, z wykorzystaniem audioprzewodnika i z dostosowaniem do réznych grup
wiekowych dzieci. Oba rozwigzania naleza do najnowoczesniejszych w Polsce
[Brama Poznania, 2019a].

Przestrzen ekspozycji jest takze dostosowana dla 0so6b z roznymi niepetno-
sprawnosciami [Brama Poznania, 2019a]. Wérdd rozwiagzan opartych na wyko-
rzystaniu technologii mozna wyr6zni¢ [Poznanskie Centrum Dziedzictwa,
2021c, s. 2]: automatycznie otwierajagce si¢ drzwi, windy prowadzace na ekspo-
zycje, zainstalowane znaczniki TOTUPOINT — dzwigkowa nawigacja dla osob
niewidomych, toalet¢ dost¢png dla 0s6b z niepelnosprawnoscig i wyposazong
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w system alarmowo-przyzywowy, a takze urzadzenia/ srodki techniczne do ob-
stugi osob stabostyszacych [Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021c, s. 2, 4].
Podmiot zapewnia osobom ze szczeg6lnymi potrzebami obstuge z wykorzysta-
niem sposobow/ srodkow wspierajacych komunikowanie sie, takich jak: kontakt
telefoniczny, przesytanie wiadomosci tekstowych, w tym z wykorzystaniem
wiadomosci SMS, MMS lub komunikatoréw internetowych, komunikacja au-
diowizualna, w tym z wykorzystaniem komunikatorow internetowych, przesyta-
nie faksow, wykorzystanie ttumacza jezyka migowego przez strony internetowe
i/lub aplikacje (ttumaczenie online) [Poznanskie Centrum Dziedzictwa, 2021c,
s. 3, 4]. Zauwaza si¢ zainteresowanie i potrzebe korzystania z narzedzi wspiera-
jacych, np. w okresie sprawozdawczym za 2020 r. podmiot zapewniat dostep
alternatywny w postaci wsparcia technologicznego, w tym z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii tacznie w 15 przypadkach (petla indukcyjna) [Po-
znanskie Centrum Dziedzictwa, 2021c, s. 5].

Dziatania w zakresie dostgpnosci sa zauwazane i doceniane — w 2020 r.
Brama Poznania otrzymata tytut Lidera Dostepnosci 2020 w kategorii duzy obiekt
uzytecznosci publicznej w ramach konkursu architektoniczno-urbanistycznego,
ktory byt organizowany przez Stowarzyszenie Przyjaciot Integracji oraz Towa-
rzystwo Urbanistow Polskich pod Honorowym Patronatem Prezydenta RP An-
drzeja Dudy [Brama Poznania, 2019b].

Odwiedzajagcy Bram¢ Poznania w budynku do dyspozycji majg darmowe
materialy promocyjne w wersji drukowanej w jezyku angielskim (broszura In-
ternational visitors) i w jezyku polskim (broszury: Rodziny w Bramie Poznania,
Seniorki i Seniorzy w Bramie Poznania, Dostgpna Brama Poznania). Broszury te
charakteryzuje estetyczny i spojny wyglad.

Ponadto zainteresowani odbiorcy moga znalez¢ informacje na stronie inter-
netowej Poznanskiego Centrum Dziedzictwa https://pcd.poznan.pl/ i stronie
internetowej dedykowanej Bramie Poznania https://bramapoznania.pl/. Marka
Brama Poznania jest obecna w mediach spolecznosciowych:

e Facebook: https://www.facebook.com/BramaPoznania,
o Instagram: https://www.instagram.com/bramapoznania/,
e YouTube: https://www.youtube.com/@BramaPoznaniaPCD.

W czasie pandemii COVID-19, ze wzglgdu na wprowadzenie czasowych
ograniczen w réznych sferach zycia spoleczno-gospodarczego, pojawit si¢ po-
myst na nagranie podcastu. Pierwszy odcinek opublikowano w lutym 2021 r.
1 opowiedziano w nim o diecie w czasach pierwszych Piastow. Z czasem nastg-
pito wyjécie z tematami poza ramy wyspy katedralnej i przyblizono m.in. histo-
ri¢ miasta, regionu. Po ustaniu ograniczen podj¢to decyzje o kontynuowaniu
nagran. Cykl podcastow nazwano ,,Brama Poznania do uslyszenia!”. Na stronie
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internetowej mozna znalez¢ trzy sezony nagran: ,,Z wizyta w grodzie Mieszka 1
(sezon pierwszy), ,,O sredniowiecznych zwyczajach” (sezon drugi) i ,,Poznan-
skie historie” (sezon trzeci) [Brama Poznania, 2019c].

Dziatalno$¢ Bramy Poznania zostala uhonorowana licznymi nagrodami

i wyroznieniami (na dzien 29.01.2024 r. zostalo wymienionych 16 przyktadow),

takimi jak m.in. [Brama Poznania, 2019b]:

e nagroda w ogodlnopolskim konkursie Polskiej Organizacji Turystycznej na
Najlepszy Produkt Turystyczny w kategorii obiekt turystyczny 2014 (paz-
dziernik 2014),

o tytul jednego z 7 nowych Turystycznych Cudéw Polski (na 5. miejscu)
w konkursie National Geographic (pazdziernik 2014),

e wyroznienie przez portal TripAdvisor Certyfikatem Jakosci 2016, 2017, 2018
i 2019,

e wyroznienie przyznane przez Forum Biznesu — Turystyczny Produkt Roku 2016
(grudzien 2016),

e Zlota Ryczka w konkursie ,,Poznan dostepny — 2019” w kategorii Innowacje
za system informacji o dostgpnosci Bramy Poznania,

e nominacja do Zlotego Certyfikatu w ogodlnopolskim konkursie na Najlepszy
Produkt Turystyczny — Certyfikat Polskiej Organizacji Turystycznej 2022
(grudzien 2022).

5. Podsumowanie

Poznanskie Centrum Dziedzictwa przez organizowanie i prowadzenie mar-
ki produktowej Bramy Poznania ICHOT zachg¢ca odbiorce do skorzystania
z oferty, wykorzystujac rozwigzania oparte na technologii. Z jednej strony zi-
dentyfikowano wykorzystanie roznych rozwigzan technologicznych w obiekcie,
m.in. multimedialng ekspozycj¢, mozliwos¢ skorzystania z audioprzewodnikow
w o$miu jezykach, dostosowanie sposobu prezentacji do 0sob z niepelnospraw-
nosciami, co czyni ofert¢ tejze instytucji kultury atrakcyjna i dostgpna dla roz-
nych grup odbiorcow. Z drugiej strony zaobserwowano aktywno$¢ majaca na
celu poinformowanie o ofercie i zachecenie do skorzystania z niej poprzez pro-
wadzenie responsywnych stron internetowych Poznanskiego Centrum Dziedzic-
twa i Bramy Poznania, obecno$¢ w mediach spolecznosciowych (Facebook,
Instagram) czy prezentowane podcasty w programie ,,Brama Poznania do usty-
szenia!”. Rozpoznano rozwigzania techniczne wykorzystane w celu zachowania
wysokiego poziomu dostgpnosci Bramy Poznania i ze wzglgdu na rosnace pro-
blemy zdrowotne, potrzebe i znaczenie dedykowanych rozwigzan jako obszar
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poglebionych badan wskazuje si¢ na cato§ciowe rozpoznanie stosowanych roz-
wigzan — zarowno opartych na technologii, jak i tych o charakterze tradycyjnym.

Podsumowujac, wykorzystanie rozwigzan opartych na technologii wptywa
pozytywnie na proces budowania przewagi konkurencyjnej przez instytucj¢ kul-
tury, jaka jest Poznanskie Centrum Dziedzictwa, o czym §wiadcza m.in. otrzyma-
ne nagrody i1 wyrdznienia oraz zainteresowanie ofertg roznych grup odbiorcow.
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Rozdzial X

Zarzadzanie szansg w kontekscie cyfryzacji
klubowego dziedzictwa sportowego
na przykladzie pitki noznej oraz hokeja na lodzie

Adrian Pietrzyk

1. Wprowadzenie

W dzisiejszym $wiecie, gdzie technologia cyfrowa odgrywa kluczowsa role
w kazdym aspekcie zycia, kluby sportowe stoja przed wyjatkowa szansa wyko-
rzystania tej rewolucji na rzecz ochrony i promocji swojego dziedzictwa. Niniej-
szy rozdzial ma na celu zbadanie, jak kluby moga skutecznie adaptowac si¢ do
zmieniajacego si¢ cyfrowego krajobrazu, jednoczesnie chroniac i wzbogacajac
swoje historyczne i kulturowe spuscizny. Wprowadzenie cyfrowych innowacji
w zarzadzaniu dziedzictwem sportowym nie jest jedynie kwestig technologiczna,
ale robwniez strategiczng. Wymaga to zrozumienia glebszych wartosci i znaczen,
ktére kryja si¢ za historycznymi osiagnigciami i tradycjami klubow. Rozdziat
analizuje, jak cyfryzacja moze shuzy¢ nie tylko jako narzedzie do archiwizacji
danych, ale takze jako platforma do angazowania fanéw i wspolnot, umozliwia-
jac im interakcje z historig klubu na nowe, innowacyjne sposoby.

Opracowujac strategie cyfryzacji dziedzictwa sportowego, kluby musza
rowniez zwrdci¢ uwage na wyzwania, takie jak bezpieczenstwo danych, auten-
tyczno$¢ tresci oraz dostosowanie do zmieniajgcych si¢ potrzeb i oczekiwan
odbiorcow.

W rozdziale tym scharakteryzowano implementacj¢ VR oraz AR w kontek-
Scie dbania o zasoby klubow sportowych, takie jak marka, tradycja, historia.
Jako metod¢ badawcza zastosowano poglebione wywiady z ekspertami. Wywia-
dy te przeprowadzono podczas wystawy ,,W $lad za krazkiem. 90 lat hokeja
w Sosnowcu”, co dodato unikalnego kontekstu i glebi badaniom. W badaniach
wzial udzial P. Dusza — profesjonalny architekt i fotografik, byly Naczelnik Wy-



dziatu Kultury i Sportu oraz Dyrektor Muzeum w Sosnowcu. Jego bogate do-
$wiadczenie w zarzadzaniu instytucjami kultury, a takze pasje zwiagzane z foto-
grafig i muzykg czynig go znawca w dziedzinie prezentacji, a takze ochrony
dziedzictwa kulturowego i sportowego, zwtaszcza w kontekscie jego cyfryzacji
oraz udostepniania szerszej publicznosci.

Drugim ekspertem, ktérego do§wiadczenia zostaly wykorzystane w bada-
niu, byl Krzysztof Wojtanowski, historyk klubu Zaglebie Sosnowiec, autor wie-
lu wystaw poswigconych hokejowi i jeden z najwigkszych kolekcjoneréw sprze-
tu hokejowego w Polsce. Jego gleboka wiedza na temat historii hokeja oraz
doswiadczenie w gromadzeniu i prezentowaniu eksponatéw sportowych dostar-
czaja cennych informacji na temat zachowania i promocji dziedzictwa sporto-
wego w erze cyfrowej. Wykorzystanie metod wywiadéw pogltebionych z takimi
ekspertami umozliwia uzyskanie szczegétowych i specjalistycznych informacji,
ktére sa niezbgdne do zrozumienia i analizy procesu cyfryzacji dziedzictwa
sportowego. Dzigki temu rozdziat nie tylko prezentuje teoretyczne aspekty za-
rzadzania cyfrowym dziedzictwem sportowym, ale réwniez wnosi praktyczne
przyktady i doswiadczenia, za pomocg ktorych mozliwe jest nakres$lenie impli-
kacji zarzadczych zarowno dla menedzerow klubdéw sportowych, jak i osob
zwigzanych z muzealnictwem, kultura, sztuka oraz kolekcjonerstwem.

Rozdziat podzielono na trzy czesSci. W pierwszej czesci przedstawiono za-
rys koncepcji Chance management oraz technologii VR/AR. Druga czg$¢ po-
swigcono wynikom badan empirycznych, czyli analizie wywiadoéw z ekspertami
w kontekscie cyfryzacji dziedzictwa sportowego oraz probie ukazania szans
1 zagrozen, barier, ktdére mogg si¢ pojawi¢ podczas tego procesu. Ostatnia czg$¢
zostata poSwigcona przedstawieniu oraz przedyskutowaniu wnioskow, nakresle-
niu implikacji zarzadczych oraz rekomendacji strategicznych dla podmiotéw
zwigzanych z problematyka pracy.

2. Zarzadzanie szansg a VR i AR
w kontekscie klubowej kultury

Aby moc traktowaé proces cyfryzacji w kategorii szansy, konieczne jest
scharakteryzowanie tego pojecia. Stowo ,,szansa” w kontekscie biznesowym
odnosi si¢ do sytuacji, gdzie co§ ma prawdopodobienstwo zaistnienia lub nieza-
istnienia ze wzgledu na czynniki losowe, ktdre sa poza naszg kontrolg. Jest to
czesto zwigzane z ryzykiem lub hazardem, gdzie wyniki sa nieprzewidywalne.
Na przyktad inwestowanie oszczednos$ci na gietdzie bez przeprowadzenia badan
rynkowych moze by¢ postrzegane jako ryzyko oparte na szansie. W przeciwien-
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stwie do tego szansa moze si¢ rowniez odnosi¢ do okazji, czyli sytuacji, w ktorej
mamy korzystng mozliwos$¢ osiagniecia czegos lub wykorzystania danej sytua-
cji. W tym przypadku podejmowanie dziatan po doktadnej analizie i przygoto-
waniu mozna traktowac jako wykorzystanie okazji [Manaher, 2020]. Kluby
pitkarskie nie maja bezposredniego wptywu na ogdélno§wiatowy rozwoj rynku
VR/AR oraz towarzyszacych temu determinantow uzytkowania systemoéw, jak
rozwoj predkosci Internetu, cyfryzacja oraz che¢ uzytkownikow do skorzystania
z takich rozwigzan. Implementacj¢ tego typu rozwigzan oraz dziatania w tym
kierunku mozna wigc postrzega¢ w definicji szansy.

W polskojezycznej literaturze naukowej istnieje znaczacy brak badan w ob-
szarze zarzadzania szansa. Tymczasem termin ten jest szeroko dyskutowany
w literaturze migdzynarodowej. Koncepcja zarzadzania szansg, rozumiana W kon-
tekscie zarzadzania, jest popularna w kulturach zachodnich. W jezyku chinskim
termin ,,szansa” moze by¢ tlumaczony jako ,korzystny moment na podjecie
okreslonego dziatania”. Strategie zarzadzania szansg mozna sklasyfikowac¢ jako:
strategia chwytania szansy, strategia wlaczania szansy, strategia wykorzystywa-
nia szansy i strategia tworzenia szansy.

Pierwsza z nich (strategia chwytania szansy) polega na wykorzystaniu
obecnej korzystnej sytuacji przez przedsigbiorstwo, gdy przewidywane sg przy-
szte niekorzystne lub niepewne warunki, a menedzerowie podejmuja szybkie
dzialania, aby skorzysta¢ z tej szansy.

Druga strategia zaktada, ze obecna sytuacja jest niekorzystna, ale przewidu-
je sie jej poprawe w przysztosci, wigc organizacja dostosowuje swoje dziatania
do zmieniajgcego si¢ srodowiska, oczekujgc na szanse i przygotowujac sie do jej
wykorzystania.

Trzecia strategia przewiduje, ze zar6wno obecna, jak i przyszta sytuacja be-
da korzystne, co pozwala firmie nie tylko wykorzysta¢ obecng okazje, ale takze
planowac 1 wprowadza¢ zmiany w dtuzszej perspektywie.

Ostatnia strategia (strategia tworzenia szansy) ma miejsce w sytuacji, gdy
zardbwno obecne, jak 1 przyszle warunki sg niekorzystne lub niepewne. W takim
przypadku menedzerowie moga samodzielnie kreowac szanse na zmian¢ poprzez
rozw0j 1 modyfikacje wewnatrz organizacji [Jing, Van de Ven, 2018, s. 32].

Nawet sytuacje, ktore dla jednych moga by¢ postrzegane jako zagrozenie,
dla innych przedsi¢biorstw mogg by¢ postrzegane jako szansa. Przyktadem tego
byta pandemia COVID-19, ktoéra z jednej strony narzucila szereg ograniczen,
z drugiej jednak za sprawg zasobow niematerialnych, takich jak kreatywnos$¢ czy
cyfryzacja, mogla by¢ dla wielu szansg na rozwoj swoich przedsigbiorstw — za-
rowno w sektorze sportu, jak i kultury [Pietrzyk, 2023, s. 150-152]. W kontek-
scie rynku VR mozna jednak zaktada¢ obranie przez kluby trzeciej strategii,
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ktéra przyjmuje, ze zarowno obecna, jak i przyszia sytuacja bgda korzystne
w konteks$cie implementacji rozwigzan VR.

Zgodnie z danymi portalu Statista.com, przedstawionymi w raporcie z dnia
28 kwietnia 2023 r., przewiduje sig, ze globalny wolumen w sektorze elektroniki
uzytkowej VR (wirtualnej rzeczywistosci) wzrosnie w okresie 2023-2028
0 5,5 miliona sztuk, co stanowi wzrost 0 25,28%. W 2018 r. globalny rynek VR,
mierzony liczbg zestawdw, wynosit okolo 4,42 miliona sztuk, natomiast w 2023 r.
wzrost do okoto 21,75 miliona sztuk. Prognozuje sie, ze do 2028 r. ten rynek osia-
gnie warto$¢ 27,25 miliona sztuk, zgodnie z oficjalnym raportem Statista.com
z 2023 r. [Oficjalny Raport Statista.com, 2023].

Tak dynamiczny rozwdj sektora VR moze stanowi¢ szans¢ dla klubéw pit-
karskich na uzyskanie przewagi konkurencyjnej w réznych obszarach, w tym
rozbudowie klubowych ustug w §wiecie wirtualnej/ rozszerzonej rzeczywistosci.
Technologia oferuje takze mozliwo$¢ generowania przychodéw za posrednic-
twem ,,wirtualnych wycieczek”. Od kilku lat technologia VR znajduje zastoso-
wanie w branzy turystycznej, pozwalajac odwiedzajacym na korzystanie z roz-
norodnych aplikacji VR bez potrzeby podréozowania. Dzigki temu klienci moga
zaoszczedzi¢ czas oraz sprawdzi¢ dane miejsce przed zdecydowaniem si¢ na
rzeczywistg wizyte [Wu, Ai, Cheng, 2020]. Co za tym idzie, kluby z jednej stro-
ny mogg monetyzowac swoje dziatania online (np. za pomocg opfaty za wirutal-
ne dostepy), z drugiej za$ strony zachgca¢ do przyjscia do klubowego muzeum
nowych kibicoéw, ktorzy uzyja formy cyfrowej jako mozliwosci przetestowania
danego miejsca przed jego odwiedzeniem.

Szczegoblnie zagraniczne kluby chetnie zaczynajg korzysta¢ z tego typu
rozwigzan. W tym miejscu warto zaznaczy¢ roznicg pomi¢dzy wirtualnymi spa-
cerami 360, spacerami VR i spacerami AR.

Rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) i rozszerzona (AR) to dwie odrgbne techno-
logie, ktore zyskaty znaczaca uwage w réznych dziedzinach. VR odnosi si¢ do
komputerowo generowanej symulacji §rodowiska, z ktorym mozna wchodzi¢
w interakcje w sposob pozornie realistyczny lub fizyczny, zwykle za pomoca
specjalnego sprzetu elektronicznego, takiego jak hetm z ekranem wewnatrz 1ub
rekawice wyposazone w sensory. Z kolei AR integruje informacje cyfrowe z oto-
czeniem uzytkownika w czasie rzeczywistym, czesto wykorzystujac smartfon
lub tablet. Kluczowg roznicg jest poziom immersji: VR oferuje w pelni immer-
syjne doswiadczenie, podczas gdy AR naklada informacje cyfrowe na $wiat
rzeczywisty, zapewniajac czeSciowo immersyjne do$wiadczenie [Balyk i in.,
2021; DeFanti i in., 2009; Richey, 2018].

Na platformie STEAM jest dostepnych okoto 20 wirtualnych, r6znorodnych
miejsc, w tym muzeow, galerii sztuki i wystaw. Chociaz wiekszo$¢ tych produk-
cji jest bezptatna, to niektore z nich kosztuja od 20 do 100 zt [Platforma
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STEAM, 2023]. Taka réznorodnos¢ oferty VR na STEAM moze zainspirowac
kluby sportowe do eksploracji tych technologii dla swoich muzeow i galerii.
Pomimo bogatej oferty na platformie brakuje wirtualnych przedstawien obiek-
tow sportowych. Przyktad ekspozycji VR wygenerowanej komputerowo, z ktora
mozna wej$¢ w interakcje, zostal przedstawiony na rys. 7.

Rys. 7. Rzezba w technologii VR
Zrodto: VR Museum of Fine Art Trailer [Platforma STEAM, 2023].

Eksponaty wygenerowane za pomocg technologii cyfrowej mozna wigc po-
dziwia¢ z domu, dodatkowo wchodzac z nimi w interakcj¢. Technologia AR
réwniez moze umozliwiaé¢ interakcje, poszerza¢ doswiadczenia, jednak wymaga
obecno$ci w danym miejscu — np. w klubowym muzeum, gdzie mozna wejs¢
w interakcj¢ za pomocg specjalistycznego oprzyrzadowania badz nawet telefonu
z dostgpem do Internetu, aby zwiekszy¢ immersyjnosé. Porownanie VR oraz AR
zostalo zobrazowane na rys. 8 wygenerowanym za pomocg sztucznej inteligencji
na potrzeby niniejszego rozdziatu.

Rys. 8. VR a AR
Zrodlo: Wygenerowane za pomocg DALL-E 2.
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Istnieja juz wirtualne wycieczki po stadionach, dostepne bezptatnie online,
ale sa one tworzone przy uzyciu technologii zdje¢ panoramicznych 360 stopni,
co ogranicza mozliwosci interaktywnosci. Umozliwienie wirtualnych wycieczek
po stadionach w formie VR mogtoby znaczaco wzbogaci¢ doswiadczenie Kibi-
cow. Oferowane na platformie STEAM produkcje VR, w przeciwienstwie do tych
wycieczek, pozwalaja na interakcje z komputerowo wygenerowanym $rodowi-
skiem. Digitalizacja stadionéw i muzeow klubowych w VR mogtaby znacznie
zwigkszy¢ ich atrakcyjno$¢ i dostepnos¢ dla fandw na catym $wiecie. Wykorzy-
stanie modeli VR stadionow, klubowych muzeéw i innych obiektow, wzbogaco-
nych o modele znanych zawodnikow czy legend klubowych, mogloby si¢ sta¢
nowym zrodtem przychodéw dla klubow oraz przyciagnaé nowych kibicow.
Taka innowacyjna forma prezentacji klubowych artefaktow i historii moze
umocni¢ wiez fanow z klubem. Wycieczki VR oferuja dodatkowe funkcje, takie
jak doktadne przyjrzenie si¢ klubowym eksponatom, ktore w tradycyjnych mu-
zeach czgsto sg niedostepne. To otwiera nowe mozliwosci dla klubow do pre-
zentacji swojej historii i osiagnie¢ w bardziej angazujacy sposob. Ponadto VR
pozwala unikng¢ thumow i kolejek, co jest szczegolnie atrakcyjne dla mtodszych
kibicow preferujacych cyfrowe doswiadczenia. Wirtualne reprezentacje klubo-
wych artefaktow 1 miejsc mogg by¢ kluczem do przyciaggniecia mtodego pokolenia
fanéw. Obecnie wiele klubow korzysta z wirtualnych wycieczek stworzonych
w technologii panoram 360 stopni, ktore powstajg na podstawie rzeczywistych
zdje¢, tworzac iluzje trojwymiarowosci i umozliwiajgc eksploracje bez wycho-
dzenia z domu [Malinowska, 2016, s. 48-49; Palonka, 2013 s. 240-241]. Rozwoj
takich technologii moze pomodc klubom sportowym w tworzeniu bardziej anga-
zujacych 1 interaktywnych do$wiadczen dla kibicow. Pomimo ich uzytecznos$ci
dla turystow i ulatwienia planowania wirtualne wycieczki panoramiczne maja
ograniczenia, takie jak brak peinej interakcji i ograniczona mozliwo$¢ porusza-
nia si¢ [Orfin, 2012, s. 330-331]. Przyktad tego typu wycieczki przedstawiono
narys. 9.

Rys. 9. Przyktad panoramicznej wycieczki po siedzibie klubu Wolverhampton FC

Zrodto: [www 2].
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Digitalizacja klubowych muzedéw i stadionéw w formie VR moze pokona¢
te ograniczenia, oferujac bardziej immersyjne do§wiadczenia. Wdrozenie modeli
VR w klubach pitkarskich moze by¢ innowacyjnym rozwigzaniem, umozliwia-
jacym petniejsze i bardziej interaktywne doswiadczenie. Stosowanie VR w spo-
rcie, polagczone z personalizacja, jest najnowszym trendem w mediach cyfro-
wych, umozliwiajacym tworzenie symulacji interaktywnych $rodowisk [Kittel
i1in., 2019]. Rozw6j VR w kontekscie sportu moze przynies¢ rewolucje w spo-
sobie, w jaki kibice angazuja si¢ w histori¢ i kulture swoich ulubionych klubow.
Kluby, ktére wykorzystaja VR w transmisjach meczéw, moga zaoferowac bar-
dziej realistyczne wrazenia. Wykorzystanie VR do transmisji meczow moze
zrewolucjonizowac¢ sposob, w jaki fani sledza i do§wiadczajg sportu, oferujac im
unikalne i1 immersyjne doswiadczenia. W 2017 r. Tottenham Hotspur uruchomit
wycieczki VR po stadionie, oferujac wizualizacj¢ jeszcze przed jego otwarciem,
co stanowilo okazje dla sponsorow i inwestoréw do zapoznania si¢ z mozliwo-
sciami ekspozycji reklamowych czy wygladem strefy VIP [Rynarzewska, 2018].

Wdrozenie wirtualnych wycieczek po stadionie przed jego otwarciem moze
by¢ skutecznym narzedziem marketingowym i narzedziem angazowania sponso-
row. AR (augmented reality) jest kolejng forma digitalizacji oferujaca potacze-
nie rzeczywisto$ci z wirtualnymi tre$ciami, co moze przyciagna¢ nowych kibi-
cOw 1 zwigkszy¢ zaangazowanie [Turkcan, 2023; Skorska, 2017]. Wdrozenie
AR moze zrewolucjonizowaé sposob, w jaki kibice doswiadczaja wydarzen
sportowych, oferujgc im bardziej interaktywne i wzbogacone wrazenia. AR i VR
moga si¢ sta¢ kluczowymi narzedziami w generowaniu przychodéw dla klubow
pitkarskich, oferujagc nowe kanaty dystrybucji i umozliwiajac generowanie przy-
chodow z reklam. Digitalizacja klubow za pomoca AR i VR otwiera nowe moz-
liwosci komercyjne i marketingowe, przyciagajac nowych sponsoréw i inwesto-
row. Wdrozenie tych technologii jest kosztowne i ma pewne ograniczenia, ale
stanowi istotne zrodto przysztych przychodow dla klubow pitkarskich. Inwesty-
cje w AR 1 VR mogg si¢ okaza¢ wartoSciowe dla klubow pitkarskich, oferujac
im nowe sposoby na interakcj¢ z fanami i monetyzacje tresci cyfrowych.

W kontekscie zarzadzania szansg i cyfryzacji klubowego dziedzictwa spor-
towego, szczegdlnie w pilce noznej oraz hokeju na lodzie, implementacja takich
technologii, jak VR (virtual reality), zdjecia 360 stopni i AR (augmented reality),
otwiera nowe perspektywy. VR zapewnia immersyjne i interaktywne do$wiad-
czenia, pozwalajac uzytkownikom na glebokie zanurzenie w historii i kulturze
klubu. Z kolei zdjecia 360 stopni oferujg prostszy, lecz mniej interaktywny spo-
sob na prezentacje przestrzeni klubowych. AR, tgczac elementy rzeczywistosci
z cyfrowymi, otwiera mozliwos¢ innowacyjnych interakcji i wzbogacania do-
$wiadczen kibicow.

120



Wdrozenie tych technologii wigze si¢ z szansami na rozszerzenie zasiggu
i dostepnosci klubowych artefaktow, przyciagniecie nowych kibicow, zwlaszcza
mlodszych, ktorzy sa bardziej zorientowani na technologie cyfrowe, oraz otwar-
cie nowych kanatéw generowania przychodéw. VR i AR moga stuzy¢ jako na-
rzedzia do kreowania unikalnych doswiadczen, ktore moga zwigkszy¢ lojalnosé
1 zaangazowanie fandw, a takze przyciggna¢ sponsoréw i inwestorow dzieki
innowacyjnym sposobom prezentaciji.

Jednakze implementacja tych technologii nie jest wolna od wyzwan. Wyso-
kie koszty wdrozenia i konserwacji, potrzeba ciagltego aktualizowania tresci
cyfrowych oraz ograniczenia technologiczne to tylko niektére z probleméw, ktore
moga napotka¢ kluby. Ponadto istnieje ryzyko, ze nadmierny nacisk na doswiad-
czenia cyfrowe moze ograniczy¢ bezposrednie interakcje kibicow z klubem, co
jest kluczowym elementem kultury sportowe;j.

Poréwnujac te trzy formy cyfryzacji, VR wyrdznia si¢ najwigkszym poten-
cjalem immersyjnosci i interaktywnosci, ale takze najwyzszymi kosztami i zto-
zonoscia technologiczna. Zdjecia 360 stopni sg bardziej dostepne i tatwiejsze
w implementacji, lecz oferuja ograniczone doswiadczenie. AR znajduje si¢ gdzie$
posrodku, taczac realny $wiat z elementami cyfrowymi, co moze stworzy¢ uni-
kalne i angazujace doswiadczenia dla kibicow, zachowujac jednoczesnie ele-
menty tradycyjnego doswiadczenia stadionowego.

Podsumowujac, zarzadzanie szansa w kontekscie cyfryzacji klubowego
dziedzictwa sportowego wymaga zrownowazonego podejscia, ktore uwzglednia
potencjat technologii cyfrowych w kreowaniu doswiadczen kibicow, jednocze-
$nie zachowujac autentycznos$¢ i tradycje¢ klubowa. W erze cyfrowej kluby spor-
towe stoja przed wyzwaniem adaptacji do nowych technologii, jednocze$nie
zachowujac to, co w sporcie najcenniejsze — bezposredni kontakt z kibicami
i prawdziwe emocje sportowe. Kazdy ze sposéb digitalizacji, czyli VR (mozli-
woS$c¢ interakcji z eksponatami z dowolnego miejsca na $wiecie), AR (mozliwos¢
poszerzenia swoich doznan za pomoca dedykowanego sprzgtu, oprogramowa-
nia) czy wirtualne wycieczki z wykorzystaniem zdje¢¢ panoramicznych, niesie ze
sobg wiele szans, ale rOwniez wyzwan. Rozwigzania te nie musza by¢ dla siebie
alternatywa i mogg by¢ wykorzystywane jednoczes$nie.

3. Pawel Dusza oraz Krzysztof Wojtanowski - wywiady
Metodg badawcza w niniejszym rozdziale jest wywiad. Wywiad jest skate-

goryzowany — oznacza to, ze pytania zostaty wczesniej odpowiednio zestanda-
ryzowane, aby moc je poroéwnaé. Kwestionariusz pytan zostat okreslony wedtug
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scisle okreslonych zasad. Wywiad byt jawny, respondenci znali jego p6zniejsze
przeznaczenie, oraz formalny. Wywiad byt roéwniez indywidualny, przeprowa-
dzony podczas hokejowej wystawy ,,W $lad za krazkiem”. Pytania miaty formg
otwartg, aby uzyskaé pelne odpowiedzi na postawione w rozdziale pytania ba-
dawcze.

Pytanie 1: Jakie szanse niesie ze soba digitalizacja zasobow, pamiatek Kklu-
bowych dla klubu sportowego?

KW: Digitalizacja zasobow klubowych otwiera wiele mozliwosci. Przede
wszystkim pozwala na zachowanie eksponatow na dluzej, nadajac im nie-
$miertelno$¢. Dzieki temu mozemy dotrze¢ do nowych grup odbiorcow,
takze poza granicami naszego kraju. Jest to rowniez szansa na pokazanie
eksponatow osobom, ktore nie maja mozliwosci fizycznej wizyty w mu-
zeum. Moim zdaniem cyfryzacja moze si¢ tez przyczyni¢ do lepszego zro-
zumienia historii klubu przez mtodsze pokolenie.

PD: Digitalizacja to przede wszystkim szansa na wigksza promocj¢ i lepsza
wizualizacje naszego dziedzictwa. Obraz przekonuje ludzi bardziej niz
stowa. Otwiera to droge dotarcia do nowych grup odbiorcoéw, zwlaszcza
w erze cyfrowej, gdzie mlodzi ludzie czg$ciej korzystaja z technologii niz
tradycyjnych form zwiedzania. To réwniez okazja do eksperymentowania
z nowymi formami prezentacji naszego dziedzictwa.

Pytanie 2: Jakie zagrozenia niesie digitalizacja?

KW: Digitalizacja niesie ryzyko utraty ,,duszy” przedmiotow. VR nie jest w sta-
nie w petni odda¢ bliskosci i autentyczno$ci historii, ktora kryje sie w fi-
zycznych eksponatach. Mozemy straci¢ pewien rodzaj bezposredniego
kontaktu z historia, ktory jest niezastapiony.

PD: Glownym zagrozeniem jest konieczno$¢ poniesienia dodatkowych wydat-
kow oraz ryzyko, ze wirtualne wystawy stang si¢ konkurencja dla trady-
cyjnych muzedw. Istnieje takze obawa, ze wirtualna rzeczywisto$¢ ograni-
czy percepcje 1 doswiadczenie eksponatow tylko do wzroku, pomijajac
inne zmysty. W koncu czy mozemy naprawde poczu¢ emocje, patrzac na
obraz idola, tak jak w jego realnej obecnosci?

Pytanie 3: Czy uwaza Pan, ze cyfryzacja moze w przyszlosci calkowicie za-
stapi¢ tradycyjne muzea?

KW: Mam nadzieje¢, ze digitalizacja zasobow historycznego hokeja Zagltebia So-

snowiec, obecnych w Muzeum Schoena, zostanie przeprowadzona. Chciat-

bym, aby te zasoby przetrwaty wieki, ale nie sadze, aby cyfryzacja mogta
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PD:

catkowicie zastgpi¢ fizyczne muzea. Obie formy moga jednak doskonale
si¢ uzupehiac.

Mysle, ze w przysztosci zasoby naszego muzeum zostang zdigitalizowane,
co jest wazne dla ich zachowania. Jednak w mojej opinii cyfryzacja nigdy
nie zastapi w petni autentycznos$ci i emocji, jakie niesie ze sobg tradycyjne
muzeum. Cyfrowe technologie moga by¢ uzupetnieniem, ale nie substytu-
tem. Ludzie w naszym muzeum nie chca oglada¢ nawet replik 1:1 — oni
chcg zobaczy¢ ten doktadny medal, puchar, doktadnie t¢ sama koszulke,
ktéra mial na sobie ich idol. Latwo odpowiedzie¢ sobie na pytanie, pytajac
samego siebie — czy widze ciarki, spotykajac swojego idola, czy widze
ciarki, widzac jego zdjecie? Zdecydowanie wickszo$¢ bardziej przezywa
spotkanie ,,0ko w 0ko” ze swoim idolem.

Pytanie 4: Jakie grupy odbiorcéw moga by¢ szczegolnie zainteresowane wir-

KW:

PD:

tualnymi wystawami?

Wirtualne wystawy moga przyciagnaé przede wszystkim kibicow mieszka-
jacych za granica, dla ktorych fizyczna wizyta w muzeum nie jest mozli-
wa. Dla nich VR moze by¢ $wietng alternatywa, umozliwiajaca doswiad-
czenie historii klubu na odlegtos¢.

Uwazam, ze wirtualne wystawy przyciagng gtéwnie mtodsze pokolenie,
ktére poszukuje nowych doswiadczen i wykorzystuje technologie do zdo-
bywania wiedzy. Sg oni otwarci na nowe formy interakcji i eksploracji hi-
storii, co czyni VR i AR atrakcyjnymi narzedziami dla tej grupy.

Pytanie 5: Jak cyfryzacja zasobow klubowych wplywa na zachowanie i pre-

PD:

KW:

zentacje historii klubu?

Cyfryzacja ma kluczowe znaczenie dla zachowania historii klubu. Dzigki
niej mozemy zabezpieczy¢ wazne dokumenty, zdjecia i inne artefakty przed
uszkodzeniem i zniszczeniem. Pozwala tez na tworzenie interaktywnych
i angazujacych wystaw, ktore moga przycigga¢ nowe pokolenia kibicow,
jednoczesnie edukujac ich o bogatej historii klubu.

Z mojego doswiadczenia wynika, ze cyfryzacja umozliwia prezentacjg
historii klubu w nowoczesny sposob, ktory jest szczegolnie atrakcyjny dla
mtodszych kibicow. Pozwala na przekazanie tradycji i osiagnig¢ klubu
w formie bardziej przystepnej i interaktywnej, co moze wzbudzi¢ zaintere-
sowanie historig klubu wsrod osob, ktore by¢ moze wczesniej nie byty nig
zainteresowane.
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Pytanie 6: Czy wirtualne muzea i wystawy mogg pomoc w promowaniu klu-

PD:

KW:

bu na arenie migdzynarodowej?

Zdecydowanie tak. Wirtualne muzea i wystawy moga by¢ poteznym na-
rzedziem w globalnym promowaniu marki klubu. Daja one mozliwo$¢ do-
tarcia do migdzynarodowej publiczno$ci, co jest szczegdlnie wazne w przy-
padku klubow z bogata historia, taka jak nasza.

Tak, wirtualne wystawy i muzea to doskonate narzedzie do promowania
klubu na arenie migdzynarodowej. Pozwalaja na prezentacje historii i osia-
gnig¢ klubu w sposob dostepny dla kibicow na calym S$wiecie. Jest to
szczegOlnie wazne dla kluboéw z dtuga historia, ktore maja kibicow rozsia-
nych po réznych krajach. Dzigki technologii cyfrowej mozemy przycia-
gnac¢ uwage miedzynarodowej publiczno$ci, co przyczynia si¢ do wzrostu
popularnosci i rozpoznawalnosci klubu na $wiecie.

Pytanie 7. Jakie sa przemyslenia na temat rownowazenia implementacji VR

KW:

PD:

z tradycyjnymi do$wiadczeniami muzealnymi, aby maksymalizo-
wa¢ korzySci dla klubu i jego fan6w?

Uwazam, ze implementacja VR jako uzupehienie tradycyjnych wystaw
moze przynie$¢ znaczace korzysci, zwlaszcza w konteks$cie osiagnigcia
szerszej publicznosci 1 zabezpieczenia eksponatow. Jednak kluczowe be-
dzie znalezienie sposobu na zrownowazenie tej technologii z tradycyjnymi
doswiadczeniami. Musimy pamigtaé o zachowaniu emocjonalnej i histo-
rycznej warto$ci naszych wystaw, aby w petni wykorzystac¢ potencjal VR,
jednoczesnie nie zatracajac tego, co sprawia, ze nasze muzeum jest wyjat-
kowe.

Zgadzam si¢ z tym podej$ciem. Implementacja VR powinna by¢ przemy-
$lana i dostosowana do specyfiki klubu i jego fanow. To $wietne narzedzie
do wzbogacenia doswiadczenia kibicow, ale nie moze ono zastapi¢ auten-
tycznego kontaktu z historig klubu. Warto réwniez zwroci¢ uwage na
aspekty finansowe i zarzadzanie potencjalng konkurencja migdzy wirtual-
nymi a fizycznymi do§wiadczeniami. Naszym celem powinno by¢ zapew-
nienie, ze nowa technologia wspiera tradycyjne doswiadczenia, a nie pro-
buje je zastgpic.

Z przeprowadzonego z Krzysztofem Wojtanowskim i Pawlem Duszg wy-

wiadu wynikajg istotne wnioski dotyczace cyfryzacji zasobéw i pamiatek klu-
bowych. Obydwa;j eksperci zwrdcili uwage na rozne aspekty i potencjalne ko-
rzysci, jak rowniez wyzwania zwigzane z digitalizacja.
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Wspolne wnioski:

e Rozszerzenie dostepu i zasiegu: Zarowno KW, jak i PD podkreslili, ze digita-
lizacja pozwala na dotarcie do szerszej publicznosci, w tym do miedzynaro-
dowych kibicow oraz osob, ktore nie mogg fizycznie odwiedzi¢ muzedow klu-
bowych.

e FEdukacja i promocja: Cyfryzacja umozliwia efektywniejsza promocje dzie-
dzictwa kluboéw oraz edukacj¢ fanow, zwlaszcza mtodszego pokolenia, o hi-
storii i osiagnigciach klubow.

Réznice w podejsciu:

KW (Krzysztof Wojtanowski):

e Zwrdcit uwage na znaczenie digitalizacji dla zachowania eksponatéw i nada-
nia im ,,nieSmiertelnosci”.

o Wskazal na ryzyko utraty ,,duszy” przedmiotéw oraz braku bezposredniego
kontaktu z historig w srodowiskach wirtualnych.

o Wyrazil spora nadziej¢ na przyszta kompletng digitalizacj¢ zasoboéw histo-
rycznych Zagltebia Sosnowiec.

PD (Pawet Dusza):

o Podkreslit znaczenie digitalizacji dla wizualizacji i promocji klubu.

e Zwrocit uwage na konieczno$¢ poniesienia dodatkowych wydatkéw oraz
ryzyko konkurencji dla tradycyjnych muzeow.

o Uwaza, ze digitalizacja bedzie uzupetieniem, a nie substytutem dla trady-
cyjnych muzeow.

e Zwrdcit uwage na fakt, ze ludzie chcg zobaczy¢ na wtasne oczy doktadnie ten
sam artefakt, ktory byt czgéciag konkretnej historii.

Cyfryzacja zasobow klubowych niesie ze sobg szanse na lepsza promocje

i edukacje, rozszerzenie zasiegu, a takze umozliwia zachowanie cennych ekspo-

natéw. Jednakze wigze si¢ rdwniez z wyzwaniami, takimi jak ryzyko utraty au-

tentycznosci, dodatkowe koszty i potencjalne ograniczenia percepcyjne. Wnioski
te podkreslaja, ze cyfryzacja moze by¢ efektywnym narzedziem w zarzadzaniu
szansg i cyfryzacji klubowego dziedzictwa sportowego, ale wymaga rownowagi
miedzy innowacja a zachowaniem tradycyjnych wartosci sportowych. Odpowie-
dzi obu ekspertow podkreslaja, ze rownowaga migdzy nowoczesnymi technolo-
giami VR a tradycyjnymi metodami prezentacji jest kluczowa dla skutecznej
digitalizacji dziedzictwa sportowego. Wazne jest, aby wykorzystywa¢ VR jako
narzgdzie uzupehiajace, a nie zastgpujace bezposrednie doswiadczenia, co po-
zwoli na osiggni¢cie maksymalnych korzysci zardéwno dla klubu, jak i jego fanow.

Obaj respondenci wskazuja na potrzebe strategicznego planowania i uwzgled-

nienia specyfiki klubu w procesie implementacji technologii VR. Zaden z nich

nie wskazal rowniez, ze moze to by¢ dodatkowy zarobek dla klubu w postaci
sprzedazy dostepu do platformy muzealne;.
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4. Podsumowanie

Niniejszy rozdzial skupia si¢ na potencjale i wyzwaniach zwigzanych z im-
plementacjg nowych technologii cyfrowych, takich jak VR (virtual reality)
i AR (augmented reality), w kontekscie zarzadzania dziedzictwem kulturowym
i historycznym klubéw sportowych. Autor, wykorzystujac metode badawcza
oparta na wywiadach z ekspertami, w tym z Pawlem Dusza i Krzysztofem Woj-
tanowskim, zbadat, jak cyfryzacja moze stuzy¢ nie tylko jako narzedzie do ar-
chiwizacji danych, ale takze jako platforma do angazowania fanow i spotecznosci.

W rozdziale tym zwrdécono uwage na znaczenie cyfryzacji dla ochrony
i promocji dziedzictwa sportowego, podkreslajac, ze jest to nie tylko kwestia
technologiczna, ale rowniez strategiczna. Podkre§lono réwniez, ze cyfryzacja
oferuje klubom sportowym szans¢ na rozszerzenie zasiggu i dostgpnosci ich
dziedzictwa, co moze si¢ przyczyni¢ do wzbogacenia doswiadczen kibicow oraz
otworzy¢ nowe kanaly generowania przychodow. Jednak zwrdcono réwniez
uwagg na wyzwania, takie jak bezpieczenstwo danych, autentycznosc¢ tresci oraz
dostosowanie do zmieniajacych si¢ potrzeb i oczekiwan odbiorcow.

Autor omawia koncepcje zarzadzania szansg i jej zastosowanie w kontek-
$cie implementacji technologii cyfrowych w klubach sportowych. Wskazuje, ze
adaptacja do zmieniajacego si¢ cyfrowego krajobrazu moze by¢ postrzegana
jako szansa, wymagajaca jednak strategicznego podejscia 1 uwzglednienia spe-
cyfiki klubu. Jest to szczegolnie istotne w obecnym momencie postgpujacej cy-
fryzacji, wzrostu sprzedazy zestawow do VR/AR oraz dynamicznie rozwijajacej
sie sztucznej inteligencji, ktora utatwia prace programistom tworzagcym wirtual-
ne eksponaty. W niniejszym rozdziale zwrdcono takze uwage na znaczenie row-
nowagi miedzy cyfryzacjg a zachowaniem autentycznosci i tradycyjnych warto-
$ci sportowych.

Wywiady z Pawtem Duszg i Krzysztofem Wojtanowskim dostarczyty wni-
kliwych spostrzezen dotyczacych zardwno potencjalnych korzysci, jak 1 wyzwan
zwigzanych z cyfryzacja dziedzictwa sportowego. Obydwaj eksperci podkreslali
znaczenie rownowagi miedzy wykorzystaniem nowoczesnych technologii a za-
chowaniem tradycyjnych do§wiadczen. Wskazali, ze cyfryzacja moze stuzy¢ jako
uzupelnienie tradycyjnych muzeow i wystaw, ale nie powinna ich zastgpowac.

Podsumowujac, niniejszy rozdziat zawiera kompleksowe rozwazania na
temat roli cyfryzacji w zarzadzaniu dziedzictwem sportowym, podkreslajac za-
roéwno jej potencjal, jak i konieczno$¢ ostroznego podej$cia do wykorzystania
nowych technologii. Wnioski z niego wynikajace sugeruja, ze odpowiednio za-
stosowana cyfryzacja moze wzmocni¢ potaczenie klubdéw sportowych ze swoimi
fanami i spotecznoscia, jednocze$nie chronigc i promujac ich historyczne i kul-
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turowe dziedzictwo. W kontekScie zarzadzania szansg podkreslono, ze kluby
sportowe, podejmujac decyzje dotyczace cyfryzacji swojego dziedzictwa, staja
przed wyzwaniem zarzadzania nieprzewidywalnoscig i zmiennoscia rynku tech-
nologii. Chance management w tym kontekscie odnosi si¢ do zdolnosci klubow
do identyfikowania, oceny i wykorzystywania mozliwosci, jakie oferuje cyfry-
zacja, W oparciu o strategiczng analize potencjalnych korzysci i ryzyk. Dla klu-
bow sportowych zarzadzanie szansg oznacza wiec nie tylko adaptacje do no-
wych technologii, ale rOwniez umiejetne balansowanie mi¢gdzy innowacyjnoscia
a zachowaniem tradycji i wartosci klubowych, co jest kluczowe dla utrzymania
silnej wigzi z fanami i spotecznoscia.
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mgr Martyna Fira — doktorantka Szkotly Glownej Handlowe] w Warszawie w dyscy-
plinie nauki o zarzadzaniu i jako$ci. Absolwentka dwoch kierunkéw na studiach
magisterskich w SGH: metod ilo§ciowych w ekonomii i systemow informacyjnych
oraz e-biznesu. W 2022 r. zdobyta wyréznienie w konkursie Polskiego Naukowego
Towarzystwa Marketingu na najlepsza prace magisterska z zakresu marketingu,
handlu i konsumpcji. Dwukrotna laureatka konkursu Rektora SGH o zwigkszone
stypendium naukowe. Posiada 7-letnie do§wiadczenie praktyczne w obszarze badan
marketingowych 1 analiz rynku zdobywane w miedzynarodowych agencjach ba-
dawczych oraz przedsigbiorstwach z sektora FMCG. Obecnie peni funkcj¢ mene-
dzerki ds. analiz marketingowych na region Europy Srodkowo-Wschodniej w Coty
Eastern Europe. Do jej zainteresowan naukowych naleza zagadnienia zwigzane
z zarzadzaniem marka, zachowaniami konsumentéw oraz marketingiem kultury
i sztuki, w szczegdlnosci marketingiem muzyki. Jest czynng uczestniczka konfe-
rencji naukowych pos§wieconych tematyce zarzadzania i marketingu.

martyna.fira@doktorant.sgh.waw.pl
ORCID: 0000-0002-9341-3896

mgr Malgorzata Kaczmarek — specjalistka do spraw organizacji i produkcji koncer-
tow. Przez ponad 20 lat zwigzana z Filharmonig £.6dzka im. A. Rubinsteina: koor-
dynatorka i producentka ponad 2000 projektow artystycznych, wieloletnia szefowa
biura koncertowego, kuratorka Wedrownego Festiwalu Filharmonii Lodzkiej ,,Ko-
lory Polski”. Realizuje projekty zarowno w kraju, jak i poza jego granicami,
wspotpracujac z polskimi i zagranicznymi agencjami artystycznymi i koncertowy-
mi. Absolwentka teorii muzyki na Akademii Muzycznej im. G. i K. Bacewiczéw
w Lodzi, podyplomowych studiéow z zakresu zarzadzania w kulturze oraz polsko-
-francuskiego programu studiow typu MBA na Uniwersytecie £.odzkim. Od 2020 r.
doktorantka Szkoly Doktorskiej Nauk Spotecznych Uniwersytetu todzkiego
w dziedzinie nauk o zarzadzaniu i jako$ci. Jako wyktadowczyni od 2021 r. jest
zwigzana z Wydziatlem Tworczosci, Interpretacji, Edukacji i Produkcji Muzycznej
Akademii Muzycznej w Lodzi oraz Wydzialem Zarzadzania Uniwersytetu £6dz-
kiego. Pasje do muzyki stara si¢ taczy¢ ze sztuka zarzadzania. Autorka artykutow
nawiazujacych do tematyki zarzadzania w kulturze. Swoje zainteresowania nauko-
we sytuuje wokot strategii rozwoju i sprawnego zarzadzania w instytucjach kultury,
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polityki kulturalnej oraz ekonomiczno-spotecznych aspektow funkcjonowania jed-
nostek sektora kultury w Polsce.

malgorzata.kaczmarek@edu.uni.lodz.pl
ORCID: 0000-0003-0625-3618

mgr Julia Karcz-Ryndak — asystent w Katedrze Zarzadzania Procesowego, Instytucie

Nauk o Jakosci 1 Zarzadzania Produktem, Kolegium Nauk o Zarzadzaniu i Jakosci
Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie. Specjalista w zakresie zarzadzania, fi-
nanséw przedsigbiorstw i psychologii biznesu. Rozwija si¢ réwniez w kierunku
psychologii osobowosci. Zwigzana z branza informatyczng, winiarska, artystyczng
i trzecim sektorem. Cztonek zarzadu Fundacji Vitellonis. Badacz sektora kultury
1 organizacji biznesowych. Specjalizuje si¢ w badaniach metodami jako$ciowymi
i mieszanymi. W ramach dziatalno$ci naukowo-badawczej podejmuje problematy-
ke: systemowego ujecia organizacji; zarzadzania procesem produkcyjnym; innowa-
cji produktowych; technologii nowej generacji; gier organizacyjnych; strategii
przedsigbiorstw; ekonomicznych i finansowych uwarunkowan dziatalnosci przed-
sigbiorstw; koncepcji przywddztwa; psychologicznych i etycznych aspektow funk-
cjonowania czlowieka w organizacji. Ponadto rozwija problematyke zarzadzania
w kulturze, w szczegolnosci zarzadzania teatrem. Odpowiada za organizacjg¢ i mo-
deracje corocznych paneli eksperckich ,,Zarzadzanie wspolczesnym teatrem”
w ramach Miedzynarodowej Konferencji Naukowej CMQ Wiedza — Gospodarka —
Spoteczenstwo organizowanej na Uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie.
Uczestnik licznych stazy zagranicznych. Wspolpracuje z krajowymi i zagranicznymi
organizacjami i osrodkami badawczymi (m.in. we Wloszech, Chorwacji, Holandii,
Czechach i USA). Jest kierownikiem projektu badawczego ,,Zarzadzanie wspotcze-
snym teatrem w warunkach postepujacych zmian technologicznych z uwzglednie-
niem perspektywy migdzynarodowej” realizowanego na Uniwersytecie Ekono-
micznym w Krakowie oraz kierownikiem/cztonkiem zespotéw wykonawczych
innych projektow badawczych oraz grantow krajowych i zagranicznych (m.in. w ko-
operacji z Faculty of Economics J.J. Strossmayer University of Osijek, Croatia).
Czlonek zespotow eksperckich ds. implementacji sztucznej inteligencji w proce-
sach biznesowych. Specjalizuje si¢ przede wszystkim w modelach Al wykorzystu-
jacych dane behawioralne.

jkarcz@uek.krakow.pl
ORCID: 0000-0002-2749-4325

dr Anna Kwiecien — adiunkt w Katedrze Zarzadzania Przedsigbiorstwem na Wydziale
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Zarzadzania Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach. Jej zainteresowania ba-
dawcze koncentruja si¢ wokot roznych aspektow szeroko rozumianego zarzadzania
wspotczesnym przedsigbiorstwem, w tym zarzadzania w instytucjach kultury.
Waznym obszarem jej zainteresowan sg takze relacje miedzyorganizacyjne oraz fi-
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nanse przedsigbiorstw. Jest autorka lub wspotautorka wielu publikacji naukowych
oraz redaktorka kilku monografii z zakresu zarzadzania przedsigbiorstwem. Jej
dziatalno$¢ zostata nagrodzona Medalem Komisji Edukacji Narodowe;.

anna.kwiecien@ue.katowice.pl
ORCID: 0000-0003-4928-5396

dr hab. Aleksander Lipski — profesor Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach.
Prowadzi badania w zakresie socjologii i ekonomii kultury, socjologii ekonomicz-
nej, metodologii nauk spotecznych.

aleksander.lipski@ue.katowice.pl
ORCID: 0000-0002-5985-7848

dr Aleksandra Nocon — adiunkt w Katedrze Bankowosci i Rynkéw Finansowych Wy-
dziatu Finanso6w Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach. Jej zainteresowania
naukowe oraz prowadzone badania i publikacje koncentrujg si¢ glownie wokot
bankowosci centralnej oraz polityki monetarnej, bankowos$ci komercyjnej, rynkéw
finansowych, dyscypliny regulacyjnej w sektorze bankowym, a takze aspektow fi-
nansowania jednostek i instytucji kultury. W swojej dziatalno$ci naukowej wyka-
zuje duza aktywnos¢, publikujac zarbwno w polskich, jak tez zagranicznych opra-
cowaniach i czasopismach naukowych. Uczestniczka wielu migedzynarodowych
konferencji naukowych. Jest Mlodym Naukowcem. Jej dziatalno$¢ zostata nagro-
dzona Medalem Komisji Edukacji Narodowej, Medalem Brazowym za Dtugoletnig
Stuzbe, Stypendium Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego dla Wybitnych Mto-
dych Naukowcow, nagroda InterStar Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach
za wklad w internacjonalizacj¢ uczelni, wielokrotnie nagrodami JM Rektora Uni-
wersytetu Ekonomicznego w Katowicach oraz naukowymi grantami rektorskimi.
Autorka ponad 90 artykuléw naukowych oraz autorka i wspotautorka 7 monografii
naukowych, w tym jednej napisanej w cato$ci w jezyku angielskim.
aleksandra.nocon@ue.katowice.pl
ORCID: 0000-0003-3250-2382

dr Anita Perska — adiunkt w Katedrze Zarzadzania Strategicznego Uniwersytetu Eko-
nomicznego w Poznaniu. Dziatalno$¢ naukowo-badawcza dr Anity Perskiej kon-
centruje si¢ na problemach zarzadzania strategicznego, a prowadzone analizy
obejmuja gtownie sektor publiczny. Ponadto jej zainteresowania naukowe obejmu-
ja m.in. innowacyjnos$¢, wspolprace miedzyorganizacyjng, zrownowazony rozwoj
organizacji i spoteczna odpowiedzialno$¢ organizacji. W 2014 r. ukonczyta studia
podyplomowe ,,Statystyczna analiza danych w administracji i biznesie”. Obecnie
pei funkcje cztonka Komisji ds. studiow w zakresie zarzadzania na Uniwersytecie
Ekonomicznym w Poznaniu.

anita.perska@ue.poznan.pl
ORCID: 0000-0003-0693-9740
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dr Adrian Pietrzyk — asystent w Katedrze Teorii Zarzadzania na Uniwersytecie Eko-
nomicznym w Katowicach od 2022 r. Jest absolwentem Szkoly Doktorskiej, ktora
ukonczyt w 2023 r. W latach 2019-2023 sprawowal funkcj¢ Prezesa Kota Nauko-
wego Ekonomii Sportu przy tym samym uniwersytecie, demonstrujac swoje zaan-
gazowanie w rozwoj naukowego podejscia do sportu. Jest autorem wielu publikacji
naukowych w obszarze zarzadzania sportem i aktywnym uczestnikiem licznych
konferencji oraz debat. W latach 2019-2021 byt koordynatorem Klubu Biznesu Za-
glebie Sosnowiec. Od 2023 r. obejmuje stanowisko Prezesa Zarzadu Spétki Miej-
skiej Zaglebie Sosnowiec Sp. z 0.0., zostajac jednocze$nie najmtodszym prezesem
w Polskiej Hokej Lidze oraz w historii Zaglebia Sosnowiec, kontynuujac swoja ka-
rier¢ W zarzadzaniu sportem na wyzszym szczeblu. Jest takze aktywnym szkole-
niowcem w firmie AS Edukacja, gdzie prowadzi kursy z zakresu HR, znaczenia za-
sobéw niematerialnych w zarzadzaniu oraz marketingu. Ponadto ma na swoim
koncie organizacje licznych gal Mieszanych Sztuk Walki, wspoétpracujac z réznymi
federacjami sportowymi. Jego umiej¢tnosci organizacyjne i zaangazowanie w pro-
mocj¢ sportow walki przyczyniajg si¢ do wzrostu popularnosci tych dyscyplin
rowniez w $wiecie naukowym.
adrian.pietrzyk@edu.uekat.pl
ORCID: 0000-0002-4724-1659

mgr Agata Angelika Sojecka — w 2020 r. ukonczyla studia magisterskie w Szkole
Glownej Handlowej w Warszawie na kierunku Globalny biznes, finanse i zarza-
dzanie (Governance) w dyscyplinie ekonomia i finanse. W tym samym roku zostata
doktorantka w Szkole Doktorskiej Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach
(Wydziat Zarzadzania, Katedra Marketingu). Swoja rozpraweg doktorska przygotowu-
je pod kierunkiem dr hab. Beaty Reformat, prof. UE. Jej zainteresowania naukowe
skupiaja si¢ gtdéwnie wokot konkurencyjnoéci przedsigbiorstw i sektora Zywnosci
wysokiej jakosci, ktore to tematy poglebia podczas swojego stazu w Instytucie Wy-
sokich Ci$nien PAN. Bierze czynny udzial w organizacji konferencji o zasiggu
miedzynarodowym z cyklu International Seminar on Soft Matter & Food. Ukon-
czyla z wyréznieniem Akademi¢ Muzyczng im. K. Szymanowskiego w Katowicach
w klasie harfy. Jej zainteresowania wykonawcze w znacznej mierze koncentrujg si¢
wokot muzyki wspotezesnej. Hobby: muzyka, joga, zdrowy styl zycia.
agata.sojecka@edu.uekat.pl
ORCID: 0000-0003-4121-3152

dr Katarzyna Zak — adiunkt w Katedrze Zarzadzania Przedsiebiorstwem na Wydziale
Zarzadzania Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach. Jej zainteresowania na-
ukowe skupiajg si¢ na tematyce dotyczacej corporate governance, zarzadzania
w biznesie migdzynarodowym, wykorzystania controllingu jako metody wspieraja-
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cej zarzadzanie wspotczesnym przedsigbiorstwem oraz zielonej gospodarki. Od kilku
lat publikuje artykuly dotyczace sektorow kultury i kreatywnego w periodykach kra-
jowych i zagranicznych. Interesuje si¢ meandrami polityki, dobra muzyka i ksigzka.

katarzyna.zak@ue.katowice.pl
ORCID: 0000-0002-9212-7206
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Podjeta w monografii problematyka podejmuje kwestie zwiazane z funkcjonowaniem podmio-
tow sfery kultury w warunkach dynamicznego rozwoju nowych technologi, w tym generatywnej
sztucznej inteligencji oraz wirtualnej 1 poszerzonej rzeczywistosct. (...) Rozwoj nowych technologii
W znaczacy sposob zmienia bowiem sposoby myslenia o funkcjonowaniu sfery kultury, a w szczegol-
nosci o zarzadzaniu nia oraz o formach uczestnictwa w kulturze. (...) Opracowania sktadajace si¢ na
monografie odzwierciedlaja duza zlozonos¢ podjetej problematyki 1 réznorodnos¢ probleméw
badawczych zwiazanych z przemianami zachodzacymi w sferze kultury pod wplywem rozwoju
nowych technologii informacyjnych 1 komunikacyjnych. (...)

Czynnik nowosci ksiazki upatruje si¢ w holistycznym spojrzeniu na podjeta problematyke doty-
czaca, zastosowan nowych technologii w sferze kultury 1 wynikajacych z tego konsekwencii,
uwzglednieniu w rozwazaniach metawersum, wirtualnej oraz poszerzonej rzeczywistosci 1 sztucz-
nej inteligencii, a takze w zaprezentowaniu w publikacji wynikéw przegladu literatury 1 badan
wlasnych o charakterze empirycznym.

Z recenzji wydawniczej dr hab. Magdaleny Sobocifskiej, prof. UEW
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