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Przestanki badan:

rosnace znaczenie sfery kultury i sektora kreatywnego w gospodarce

zwiekszajgca sie ztozonosé sfery kultury tworzgca istotny kontekst wdrazania podejscia
marketingowego w tej dziedzinie

intensyfikujace sie zwigzki miedzy sztukg a technologia, rozwdéj technokultury

Znaczenie sfery kultury w gospodarce

Szerokie, holistyczne rozumienie
znaczenia kultury we wspoétczesnej
gospodarce

Podejscie zgodne z paradygmatem
neoliberalno-rynkowym

Zwigzek sfery kultury z gospodarka
ujmowany w kontekscie:

e spotecznego fundamentu
dziatalnosci gospodarczej

ezasobu ekonomicznego

eczynnika wytwérczego

esity napedzajacej mechanizm

rozwoju

Zwigzek sfery kultury z gospodarka
widziany przez pryzmat:

« PKB

erynku pracy

swydatkéw gospodarstw
domowych

eskali obrotow osigganych przez
podmioty sektora kreatywnego (np.
obroty kin, obroty na rynku dziet
sztuki)

Zrodto: Opracowano na podstawie: J. Hausner, Kultura i polityka rozwoju oraz Zakonczenie [w:] Kultura a rozwdj, J.
Hausner, A. Karwinska, J. Purchla (red.), Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2013




Czy istniejg granice interpretacji dziata?

Trudno jest przyjgcC teze o braku granic interpretacji dzieta, gdyz takie ujecie
kwestionuje kulture jako wyobrazenie zbiorowe oraz odbiera jej funkcje
komunikacyjna, a takze utrwalajgcg wiezi spoteczne.

Trudne jest takze do przyjecia drugie skrajne podejscie: ,mit jedynego
wlasciwego znaczenia”, zgodnie z ktorym odbiorcy nie dysponuja zadna
swoboda interpretacji. Niejednokrotnie to samo dobro kultury jest
odbierane w rézny sposob przez rézne osoby.

Teza, ze odbiorcy mogg tworzyé dowolne znaczenia pozbawia dzieto
autonomii. W takim ujeciu znaczenie nadawane obiektom kultury jest w catosci
wytworem umystu odbiorcy.

Odrzucenie mitu jedynego wilasciwego znaczenia nadawanego dzietu nie
oznacza przyjecia automatycznie opcji o petnej dowolnosci dekodowania
symboli zwigzanych z dzietem.

Zrodto: W. Griswold, Socjologia kultury. Kultury i spoteczenstwa w zmieniajgcym sie $wiecie, Wydawnictwo Naukowe PWN,

Warszawa 2013



Obszar badan:

Instytucje kultury
zorientowane na
potrzeby odbiorcy

Instytucje kultury
zorientowane na
potrzeby twoércy i
kreowanie
oryginalnych dziet
sztuki

Podejscie

marketingowe
w sferze kultury

Rola marketingu

Stworzenie
produktu
zaspokajajgcego
aktualne potrzeby

Znalezienie
odbiorcéw dla
trudnego dziela;

promowanie

nowych trendéw

w Kulturze

Uwzglednianie
preferencji
dotyczacych:

* elementéw
materialnych
oferty

+ form dystrybucji

* czasu
$wiadczenia
ustug

« form
komunikacji
marketingowej

Koncepcja
determinizmu
technologicznego
(forma soft i hard)

zwiekszenie dostepu do kultury,

rozwoj kultury opartej na dostepie, bedacej w opozycji do
kultury opartej na posiadaniu,

Zmiana sposobu postrzegania czasu — zanikanie ,, kultury
czekania” i powstanie kategorii okreslanej jako czas
momentaliny,

powstawanie nowych modeli biznesu



Talent, kompetencje kulturowe i nowe technologie jako
uwarunkowania rozwoju kultury

KOMPETENCJE
TALENT KULTUROWE

T g I "CERE

Tworzeni_e ‘Komunikowanieq Dostarczanie ‘ Odbiorca
wartosci wartosci wartosci kultury

NOWE TECHNOLOGIE

Zrodto: M. Sobocinska: Talent i nowe technologie jako stymulanty rozwoju rynku filmowego [w:] A. Majer, T.
Szczepanski (red.), Kultura produkciji flmowej: teorie, badania, praktyki, Wydawnictwo Biblioteki Panstwowej
Wyzszej Szkoty Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej im. Leona Schillera w todzi, £6dz 2019



Cechy rzeczywistosci wirtualnej

sytmulacja — scidle
niagladugea swiat fimypozny
lub terorzgea nowe, undkalne
prEestrzenie wyratajgce
wizje twdrcow

_ interaktyanogd,
Fumozliviajgea uiytlowniliow
aktywiy udzat w tworzeriu
wittualhiego swiata

funkejoniowratde we
wlastym czasie

Wirtualna
rzeczywistos¢

fikcjonalizacja — — itnersja jako iduzja
tworzende fikeyinego TANUEeTHa W
guriata wittualtym Swiecie

teleobecnodc jako
moflivosd uczestniczenia

S w zdarzeniach na odlegloge
komunikacja sieciowa

Zrodto: M. Sobocinska: Doznania i do$wiadczenia uczestnikdw kultury w kontekscie rozwoju wirtualnej rzeczywisto$ci,
[w:] M. Bombol, G. Godlewski (red.), Laboratorium do$wiadczen czasu wolnego. Problemy wspotczesnosci, Oficyna
Wydawnicza SGH, Warszawa 2020



Bazujgce na antropomorfizacji modele wykorzystania
sztucznej inteligencji

Typ modelu
sztucznej
inteligencji

Specyfika

Autonomiczny
pracownik

oprogramowanie jest traktowane jak ,,kolega z pracy”,
ktory podaje wiasciwg odpowiedz

model maszynowego uczenia sie nie stanowi
statycznego fragmentu kodu, lecz wprowadzane sg
do niego nowe dane

rolg analitykéw danych jest niwelowanie napiec¢
powstajgcych na styku cziowiek-maszyna

Szef
podejmujacy
decyzje

ludzkie przywodztwo ustepuje sile algorytmow, a rolg
pracownikow jest poszerzanie granic skutecznej
autonomii algorytmoéw

w firmach wdrazajgcych ten model sztucznej inteligenc;i
maszyny dokonujg transakc;ji i inwestycji, ktorych ludzie
nie rozumiejg w sensie poznawczym. Wytwarzajg takze
uzasadnienia i narracje, ktore wyjasniajg ludziom
decyzje przez nie podejmowane




Bazujgce na antropomorfizacji modele wykorzystania
sztucznej inteligencji

Typ modelu
sztucznej
inteligencji

Specyfika

Autonomiczny
doradca
strategiczny

autonomiczne algorytmy stuzg ocenie i wydawaniu
zalecen

w gestii pracownikow, ktorzy nadzorujg algorytmy
pozostaje decyzja o tym, jak implementowac te
zalecenia

analitycy danych petnig funkcje posrednika miedzy
kierownictwem wyzszego szczebla a tymi obszarami
firmy, w ktorych zostaty wdrozone algorytmy

Autonomiczny
outsourcer

algorytmizacja przybiera forme outsourcingu
procesow biznesowych
analitycy danych sg menedzerami projektow

Zrodto: M. Schrage: Wykorzystaj algorytmy do podejmowania decyzji, Harvard Business Review Polska 2017/ 6




Badania zrealizowano jako czes¢ projektu
,Nowe formy i technologie narracji”. Projekt finansowany w ramach
programu pod nazwg ,,Regionalna Inicjatywa Doskonatosci”
w latach 2019--2023, nr projektu 023/RI1D/2018/19

Zrodta slajdéow 10 — 15: Magdalena Sobocinska, badania wtasne: ,,Znaczenie
Internetu w dziataniach marketingowych podmiotéw sektora kreatywnego oraz w
procesach decyzyjnych odbiorcéw kultury”



Rola 1 zakres zastosowan nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych w zarzadzaniu
instytucjami kultury oraz w procesach decyzyjnych uczestnikéw kultury

d

Podejscie pozytywistyczne

i

Cechy 1 zalozenia

obiektywizm, weryfikacjonizm, kwantyfikowalnos¢, koherencja, stosowanie statystycznej analizy
danych 1 uzyskanie og6lnego obrazu rzeczywistosci

L L
Respondenci Respondenci
e  dyrektorzy naczelni, dyrektorzy/kierownicy e uczestnicy kultury w wieku 18-65 lat
artystyczni, kierownicy dzialow marketingu/
promocji/ sprzedazy oraz wiasciciele
instytucji kultury
L
Metoda i technika badawcza oraz Metoda i technika badawcza oraz
liczebno$¢ proby liczebnos$¢ proby
e metoda ilosciowa: 321 wspomaganych e metoda ilosciowa: 1000 kwestionariuszy
komputerowo wywiadow telefonicznych ankiet pozyskanych z ePanelu
(CATI)
¥ ¥
Narzedzie badawcze Narzedzie badawcze
e  kwestionariusz komputerowo e  kwestionariusz ankiety w formie
wspomaganego wywiadu telefonicznego elektronicznej




Informacje o badaniu

_ﬁlﬁ CEL BADANIA: identyfikacja
Ql/ postaw wobec nowych

technologii w kulturze

Identyfikacja postaw wobec nowych
technologii  (Internetu, wirtualnej i
poszerzonej rzeczywistosci);

Identyfikacja zakresu ich zastosowan w
kulturze;

Okreslenie kierunkdw rozwoju dziatan
bazujgcych na nowych mediach na etapie
tworzenia, dystrybucji i promocji oferty
sektora kreatywnego.

WMo ® L3

120 8 0sob Warszawa, Wroctaw,
3 FGI .
minut na 1l FGI Wtoctawek

KRYTERIA REKRUTACYJNE
Uczestnicy kultury, osoby regularnie korzystajgce z
roznych form kultury.

= 1 FGI Warszawa — osoby w wieku 19-25 lat
= 1 FGI Wroctaw — osoby w wieku 26-35 lat
= 1 FGU Wtoctawek — osoby w wieku 36-55 lat



Ocena korzysci wynikajgce z korzystania z VR podczas uczestnictwa w kulturze

mozliwos¢ wejscia w swiat nierealny, bedacy
wytworem wyobrazni artysty

dobra zabawa

mozliwos¢ wejscia w swiat doktadnie
odzwierciedlajgcy rzeczywistosé, co nie bytoby
mozliwe bez VR

mozliwos¢ uczestniczenia w wydarzeniach na
odlegtosé

niezapomniane wrazenia, ktorych nie mozna
0siggnac w inny sposob

1 2 3 7
Mato wazna Bardzo duza
korzysé korzys¢

interaktywnos¢ - 5,3
4 5 6



Ocena znaczenia barier korzystania z VR — opinie odbiorcow

wysoka cena sprzetu VR

brak powszechnosci stosowania VR w kulturze i
mato ciekawych tresci dostepnych z -
wykorzystaniem VR

kwestia higieny wynikajgca z tego, ze w
instytucjach kultury ze sprzetu VR korzysta wiele
0s6b

ograniczenia wynikajgce ze stanu zdrowia (np.
wada wzroku)

mozliwos¢ szybkiego uzaleznienia sie od te;
technologii

mato wygodny sprzet (nieporeczne okulary) -

T 1

1 2 3 6 7

Bariera nie jest Barierg jest
istotna bardzo istotna

51
5,0
4,6
4,5
4,3
4,2
;1 w

ol



Rola sztucznej inteligencji w zarzagdzaniu kultura
(opinie decydentéow w instytucjach kultury)

dziatanie na
zasadzie petnienie funkciji
niezaleznego, doradcy |
zewnetrznego wydawanie
podmiotu, kto zalecen dla
realizuje Wybrarz(a\ pracownikow,
procesy; 32% ktorzy podejmuja

- - decyzje; 55%
funkcjonowanie

jako
autonomiczny
pracownik,
traktowany jak
.Kolega z pracy’;

8% S

petnienie funkcji decydentmar/i
zastepowanie pracownikow w
podejmowaniu decyzji w
obszarach, w ktérych ludzki
umyst ustepuje sztucznej
inteligenciji; 5%



Czy w sferze kultury powinna znajdowac¢ zastosowanie sztuczna inteligencja?

Odbiorcy kultury Instytucje kultury
10% 9% 4%
25%
26%
26%
33%
12%
21% 3504
m zdecydowanie sie zgadzam ® raczej zgadzam sie
raczej nie zgadzam sie m zdecydowanie sie nie zgadzam

trudno powiedzie¢
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