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WSTEP

DLACZEGO KULTURA
POTRZEBUJE
TECHNOLOGII?

Interaktywne platformy i narzedzia cyfrowe oferujg
nam nowe mozliwosci tworzenia i doswiadczania
sztuki. Dzieki szerokiemu dostepowi do mediow
i niezliczonym mozliwosciom storytellingowym,
mozemy oswaja¢ nowych odbiorcow z dzietami
sztuki i sprawia¢, ze nasza kultura staje sie
bardziej wigczajgca i atrakcyjna niz kiedykolwiek.
Jednoczeénie wielu z nas odczuwa przesyt treSciami
cyfrowymi, na ktéry naktada sie wszechobecne
poczucie globalnego  zagrozenia. @ Czerpanie
radosci z opowiadania historii w kregu bliskich nam
wspolnot to dzis gtdwne zrédio nadziei i normalnosci.

Instytucje kultury stajg sie kluczowymi graczami
W procesie przemian, co zmusza je do modyfikowania
swojego kodu genetycznego, wewnetrznych polityk
i strategii programowych. Europejskie teatry, opery,
muzea i galerie — te duze i mate — starajg sie dbac o to,
aby cyfrowemu przyspieszeniu towarzyszyty nie tylko
wysokie standardy profesjonalne i dziatania oparte na
zrébwnowazonym rozwoju, lecz réwniez, aby ptynety
z nich wymierne korzysci dla lokalnych wspdinot.
Dzieki progresywnym liderom i ich wysokim cyfrowym
kompetencjom instytucje te sg dzis wyspami ulgi
i inspiracji na morzu chaosu i niepokoju.
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ART IS BETTER
WITH YOU
SZTUKA JEST
LEPSZA Z TOBA

to dwudniowe wydarzenie, podczas ktorego zaprezentowane
zostaty innowacyjne praktyki cyfrowe prowadzone przez
muzea, galerie i teatry, ze szczegolnym uwzglednieniem
projektéw dofinansowanych w programie Kreatywna Europa.
Wspotorganizowana przez Centrum Kultury Filmowej

im. Andrzeja Wajdy i Creative Europe Desk Polska
konferencja zgromadzita liderow i liderki europejskich
instytucji specjalizujgcych sie w rozwoju kultury cyfrowej.
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S BETTER WITH

JAK EUROPEJSKIE MUZEA | TEATRY
ROZPOCZELY NOWA EPOKE W KULTURZE

RELACJA Z WYDARZENIA

“Albo inzynierowie muszg stac
sie poetami, albo poeci muszg
stac sie inzynierami.”

— Norbert Wiener

Zaproszeni goscie zaprezentowali zrealizowane
projekty i omoéwili strategie, dzieki ktérym
powstatly innowacyjne produkty (np. platformy
i sieci wspotpracy), nowe elementy oferty
programowej (wystawy, spektakle, warsztaty),
projekty edukacyjne i spoteczne (udostepnianie
zasobow i kolekcji, wirtualne kursy, projekty
stymulujgce kreatywnos¢). Szczegdlny akcent
zostat potozony na kwestie dotyczgce aktywnosci
we wspolnotach lokalnych (dzielnicach, miastach)
oraz  strategicznego  potgczenia  lokalnosci
z aktywnoscig miedzynarodowg. RozmawialiSmy
tez o budowaniu praktyk wspétpracy opartych na
zréwnowazonym rozwoju, inkluzywnosci spoteczne;j
i rownouprawnieniu. Wazng role w programie
odgrywaty prezentacje dziatan zrealizowanych
dzieki wsparciu programu Kreatywna Europa.



‘Jednym ze strategicznych obszarow dziatan Kreatywnej
Europy sg dziatania sieciujgce i umozliwiajgce nawigzywanie
nowych relacji artystycznych i kulturalnych miedzy panstwami

Unii Europejskiej. Dzis, w epoce globalnego przyspieszenia
cyfroweqo, przygladanie sie dobrym praktykom i skutecznym
rozwigzaniom jest wazniejsze niz kiedykolwiek”

— Malgorzata Kietkiewicz,
dyrektorka Creative Europe Desk Polska.

Dwudniowy cykl prezentacji i rozméw podsumowato
specjalne  spotkanie  poswiecone  krajowym
rozwigzaniom w polu kultury cyfrowej, w ktorym
udziat wzieli Joanna Rozen-Wojciechowska,
dyrektorka CKF im. Andrzeja Wajdy, Artur Jézwik,
dyrektor Biura Kultury m.st. Warszawy, Robert
Piaskowski, petnomocnik prezydenta miasta
Krakowa ds. kultury i Agata Grabowiecka,
dyrektorka platformy Play Krakéw. Podczas
spotkania, moderowanego przez Kinge Gatuszke,
zaprezentowana zostata koncepcja pierwszego
stotecznego repozytorium kultury o charakterze
platformy VoD. Wykonawcg inwestycji jest CKF
im. Andrzeja Wajdy.
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‘ART IS BETTER WITH YOU, kolejne miedzynarodowe
wydarzenie, ktore organizujemy w czasie lockdownu, zbiega sie
w czasie z rozpoczeciem prac nad platformg VoD dla instytucji

kultury, ktorg tworzymy na zlecenie miasta stotecznego Warszawy.
Jako instytucja lokalna chcemy byc¢ w sercu miedzynarodowego
dialogu o tym, jak narzedzia cyfrowe pozwalajg nam lepiej
korzystac ze sztuki, tworzyc¢ jg mimo przeszkod i dzieli¢ sie
istniejgcymi zasobami.”korzystac ze sztuki, tworzy¢ jg mimo
przeszkod i dzielic sie istniejgcymi zasobami.”

— Joanna Rozen-Wojciechowska,
dyrektorka CKF im. Andrzeja Wajdy.

Wydarzenie prowadzity polskie ekspertki specjalizujgce
sie w zastosowaniu innowacji w teatrach i muzeach:
Agata Kotacz z TR Warszawa i Aleksandra Janus
z Centrum Cyfrowego. Kuratorkg wydarzenia byta Ana
Brzezinska, petnomocniczka dyrektorki ds. cyfrowych
w CKF im. Andrzeja Wajdy, ekspertka wielu organizacji
i funduszy kulturalnych, w tym Creative Europe
MEDIA, wyktadowczyni akademicka, producentka
amerykanskiego studia immersyjnego Kaleidoscope.
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DZIEN 1

W STRONE CYFROWEJ SCENY




Edilia Ganz

FEDORA

Konferencje otworzyta prezentacja Edili Ganz,
szefowej platformy Fedora: Rola platform cyfrowych
w tworzeniu nowych modeli finansowania sztuk
performatywnych i opery. Edilia Géanz, ktdra
w 2019 roku znalazta sie na prestizowej liscie
najwazniejszychmtodychlideréwwdziedziniekultury
i sztuki “FORBES 30 under 30", méwita o tym, jak
cyfrowe platformy pozwalajg tworzy¢ nowe modele
finansowania teatrow operowych i baletowych,
jednoczesnie otwierajgc je na mtodg publicznosc.
Swoje wystgpienie rozpoczeta od przedstawienia
zasad dziatalnosci platformy Fedora, ktorej misjg
jest wspieranie projektow i instytucji zwigzanych
z operg i tancem, miedzy innymi poprzez tworzenie
partnerstw publiczno-prywatnych (stymulowanie
nowoczesnego mecenatu kultury) a takze zachet
do dotowania kultury przez osoby prywatne
(mozliwo$¢ skorzystania z ulgi podatkowej).

Dzieki platformie zainwestowano
dotychczas ponad 1.5 miliona
Euro w 18 projektow operowych
i baletowych zrealizowanych na
terenie Europy.

Zapytana o role nowych technologii w dziatalnosci
Fedory, Edilia Ganz odpowiedziata: “Staramy
sie bada¢, jak wykorzystywaé technologie
w kreatywny sposob. Hologramy i mediaimmersyjne
mogg przyciggng¢ nowg publicznosé. Oferujg
nowy sposob doswiadczania opery i nawigzania
Z nig kontaktu. Widze w tym korzysci, ktére mogg
towarzyszy¢ wspaniatym, tradycyjnie rozumianym
widowiskom. Wedtug mnie opera moze skutecznie
nawigzywac relacje z innymi sektorami i grupami
zawodowymi - rowniez tymi, ktére nie majg nic
wspolnego z muzykg i tancem. Interdyscyplinarny
aspekt dzielenia sie wiedzg i kompetencjami jest tu
bardzo wazny.


https://youtu.be/MQW6y0y1pXU
https://youtu.be/MQW6y0y1pXU
https://youtu.be/MQW6y0y1pXU

ROYAL
SHAKESPEARE
COMPANY

Sarah Ellis

O praktycznym zastosowaniu narzedzi cyfrowych
w polu sztuk performatywnych moéwita Sarah
Ellis, dyrektorka departamentu  cyfrowego
Royal Shakespeare Company: Odkrywanie
immersyjnego teatru Szekspira dzieki wirtualnej
i mieszanej rzeczywistosci. Sarah skupita sie na
roli technologii immersyjnych w poszerzaniu oferty
teatru dramatycznego, na dogtebnym badaniu
publicznosci w planowaniu howoczesnych strategii
programowych oraz wykorzystaniu technologii XR
(VR/AR) do zdalnego tworzenia spektakli oraz
udostepniania ich publicznosci poza siedzibg
teatru.

Podsumowujgc swoje wystgpienie Sarah Ellis
dodata:

Znajdujemy sie w momencie
przetomu. JeSli nie otworzymy
sie na ludzi z roznych sektorow,
O roznej przesztosci
I umiejetnosSciach, szybko dojdzie
do podziatow i polaryzacji.

Nieréwnos$¢ cyfrowa polega miedzy innymi na
odbieraniu niektorym ludziom gtosu. Dlatego tym,
co mnie napedza jest wprowadzanie nowych
rozwigzan do obszaréw tradycyjnych, tworzenie
zmiany i umozliwianie ludziom, zeby podejmowali
ryzyko i czuli sie dumni z tego, co robig.
Napedza mnie zmiana, przygladanie sie dawnym
infrastrukturom i namyst nad tym, na czym dzi$
polega ich rola i do czego stuza.
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https://www.youtube.com/watch?v=3a9GDzGlsP8
https://www.youtube.com/watch?v=3a9GDzGlsP8
https://www.youtube.com/watch?v=3a9GDzGlsP8
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=— OOPPERA
7/ BALETTI

Annastina Haapasaari

O tym, jak opera i balet mogg poszerzac
swoj obszar aktywnosci kreatywnej dzieki
zastosowaniu technologii immersyjnych mowita
Annastina Haapasaari, menedzerka projektow
w Finskiej Operze Narodowej: Media immersyjne
i interaktywne we wspotczesnym balecie. Oprécz
nagrodzonego przez Fedore innowacyjnego
projektu “Laila” taczgcego VR i balet, Annastina
Haapasaari przedstawita tez wieloletni program
Opera Beyond obejmujgcy doswiadczenia VR,
instalacje multimedialne, a takze strategie cyfrowg
Finskiej Opery Narodowej. Zapytana o praktyczne
wykorzystanie nowych narzedzi projektowania
spektakli  Annastina Haapasaari  odparta:
“W pierwszej kolejnosci bedziemy stosowaé nowe
narzedzia [XR - przyp. A.B.] we wspotpracy ze
scenografami, dziatem technicznym i dziatem
os$wietlenia. Ci specjalisci najlepiej czujg sie
pracujgc z tego typu narzedziami.

Nowoscig jest dla nas to,

Ze rozne dziaty bedg
wspotpracowac w ramach
Jjednej platformy zamiast zamykac
sie kazdy w swojej pracowni.

W czasie pandemii produkcja w operze odbywa sie
na arenie miedzynarodowej - twércy byli w réznych
zakagtkach swiata. Dlatego tworzymy przestrzen do
wspotpracy w ramach naszej cyfrowej platformy.
ArtySci bedg mogli sie w niej spotyka¢, omawiaé
scenografie i rozwigzania sceniczne.”
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https://www.youtube.com/watch?v=UdS4lYLbzeE
https://www.youtube.com/watch?v=UdS4lYLbzeE

TR

WARSZAWA

Agata Kotacz

Annastina Haapasaari

| __——1
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OOPPERA
BALETTI

Dzien podsumowata dyskusja panelowa z udziatem
trzech prelegentek, ktérg poprowadzita Agata
Kotacz (TR Warszawa): Cyfrowa biegtos¢ a rozwoj
spektaklu i zdobywanie nowej publicznosci. Aby
zadba¢ o dostepnos¢ i otwarty charakter oferty,
w ktérej technologia odgrywa wazngrole, nalezy da¢
sobie duzo czasu na kompleksowe przygotowanie
projektu, podkreslita Annastina Haapasaari:

Zaczelismy mysSlec
0 doswiadczeniu naszych
odbiorcow ze znacznym
wyprzedzeniem.
Przeprowadzilismy wywiady
i przeanalizowaliSmy szereg
wzorcowych produkcji, chcgc
uczyc¢ sie od innych tworcow.

Po kazdym spektaklu dodawaliSmy nowe infor-
macje do przewodnika, jak oglgda¢ przedstawienie
[‘Laila”, projekt taneczny z wykorzystaniem VR -
przyp. A.B.], jak zachowywac¢ sie, czy postepowac
w przestrzeni instalacji. Kazdego dnia uaktualnia-
lismy opisy w teatrze stuzgce widzom jako
wskazowki.”
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https://www.youtube.com/watch?v=MEqKjLf-2yg
https://www.youtube.com/watch?v=MEqKjLf-2yg

Edilia Ganz

FEDORA

Edilia Ganz, zapytana o pozyskiwanie nowej
i mfodej publiczno$ci, potozyta nacisk na budowanie
mostéw porozumienia:

Analizujemy jak produkcje, ktore
wspieramy, tworzg przekaz z myS$la
0 dzisiejszym widzu, biorgc uwage,

Ze zyjemy w spoteczenstwie
stale zanurzonym w urzgdzeniach
elektronicznych, o krotkim czasie
Skupienia uwagi i borykajgcym sie
Z codziennym zalewem informacji.

Z kolei Nagroda Fedory za najlepszy projekt
cyfrowy powstata z myslg o odbiorcach, ktérych do
kultury moze przyciggng¢ zastosowanie nowych
technologii.” Dodata tez, ze holistyczne myslenie
0 innowacjach wymaga zmian w samym ciele
instytucji: “Organizacje przysziosci muszg miec
na uwadze, ze dziaty powinny pracowac ze sobg
od poczatku, w odréznieniu od systemu, w ktérym
arty$ci pracujg oddzielnie, administracja oddzielnie,
a marketing i komunikacja oddzielnie.”
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ROYAL
SHAKESPEARE
COMPANY

Sarah Ellis

Sarah Ellis podkreslita znaczenie dziatan
w obszarze badan i rozwoju (R&D: research and
development): “Programy takie, jak Audience of the
Future pozwalajg rozwigzywaé problemy, z ktérymi
wszyscy sie borykamy.

Dtugotrwate badania
publicznosci, w ktorych
przyglagdamy roznym zjawiskom
Z roznych perspektyw, majg
ogromne znaczenie, podobnie
Jak to, w jaki sposob dzielimy
Sie wnioskami z badan ze
Ssrodowiskiem.

Muszg bra¢ w tym procesie udziat praktycy oraz
firmy technologiczne. Musimy prowadzi¢ dialog,
w ktérym technologowie dostajg od nas zwrotna.
Badania akademickie tez majg ogromne znaczenie.
Najbardziej interesuje mnie wiedza kolektywna, nie
ta pochodzgca z jednego zrédta.”
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DZIEN 2

JAK POWSTAJE NOWE
DOSWIADCZENIE MUZEALNE




Merete Sanderhoff

SMKe.

Drugi dzien konferenciji rozpoczat sie od prezentaciji
Jak dawne =zbiory budzg nowg kreatywnosc
przygotowanej przez Merete Sanderhoff, kuratorke
SMK - National Gallery of Denmark. Merete
moéwita o tym, jak poprzez digitalizacje zbiordw,
a takze oferowanie artystom i widzom otwartych
narzedzi do ich wykorzystania, kopenhaskie
Statens Museum for Kunst stymuluje artystyczng
ekspresje i dziatania spoteczne. “W 2009 roku
W naszej strategii cyfrowej postanowilismy, ze
bedziemy katalizatorem kreatywnosci naszych
odbiorcow” zaczeta Merete Sanderhoff. “Dzis,
kiedy nasz flagowy projekt SMK OPEN dobiega
konca, widzimy jego rezultaty. ChcieliSmy, aby nasi
uzytkownicy mogli swobodnie korzysta¢ z kolekgc;ji
i catej zgromadzonej przez nas wiedzy.” W kolejnym
kroku kuratorka zaprezentowata, w jaki sposdb
odbiorcy mogg korzystaé z otwartych zasoboéw
muzeum oraz przytoczyta przyklady projektow
spofecznych i edukacyjnych zrealizowanych
z wykorzystaniem reprodukcji elementéw kolekgc;ji.

Zapytana o to, jakie kompetencje liczg sie
w nowoczesnej instytucji muzealnej, Merete
Sanderhoff odpowiedziata:

Musimy zmienic to, jak
profilujemy kompetencje
pracownikow muzeow.

Oczywiscie nie chodzi o to, zeby wyla¢ dziecko
z kgpielg - w naszym przetadowanym informacjami
spoteczenstwie nadal istnieje zapotrzebowanie
na dobrych kuratoréw. Jednak otwarto$¢ i otwarty
umyst to dzi§, moim zdaniem, najwazniejsze cechy
pracownikow sektora kultury. Ludzie oczekujg
dialogu i chcg w nich uczestniczy¢. Myslg krytycznie
i zadajg pytania, oczekujgc powaznych odpowiedzi.
Oczywiscie kompetencje technologiczne sg réwnie
niezbedne do wykorzystania mozliwosci, jakie
przed sobg mamy.”
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https://www.youtube.com/watch?v=9vRoyCP8UIQ

Fabien Barati

O  zastosowaniu  wirtualnej  rzeczywistosci
w praktyce muzealnej moéwit szef francuskiego
studia Emissive, Fabien Barati: Doswiadczenia
immersyjne w muzeach i galeriach Fabien,
z perspektywy praktyka i producenta tresci,
mowit m.in. o drodze muzedéw do wprowadzenia
doswiadczen wirtualnych do wystaw i kolekgiji,
0 zrealizowanym doswiadczeniu Mona Lisa VR:
Behind The Glass w Muzeum Luwr oraz wspétpracy
z instytucjami na Swiecie, a takze przysztosci
immersyjnych wystaw i tym, jak wirtualna
rzeczywistos¢ moze poméc muzeom stawi¢ czota
wyzwaniom wspoétczesnosci.

“Muzea szukajg nowych sposobdw na generowanie
przychodow inato, jak dzieli¢ sie wiedzg i zasobami.
Uwazam, ze mozna na te pytania odpowiedzie¢ na
kilka sposobdw.

Muzea mogg dotrze¢ do wielu
odbiorcow w roznych zakagtkach
Swiata. Majg wspaniate
zasoby obiektow i opowiesci,
ktore w niczym nie ustepujg
nowoczesnym narracjom. W
sensie storytellingowym muzea
sg skarbnicami historii. Muzea
to rowniez silne marki, ktore
niewystarczajgco wykorzystujg
Swaoj potencjat.

W swojej prezentacji Barati udowadniat, Zze
wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢, a takze
praktyka pilyngca z pracy z technologiami
immersyjnymi, mogg pomaéc odpowiedzie¢ na wiele

z wyzwan, ktére stojg przed muzeami i galeriami
sztuki.
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https://www.youtube.com/watch?v=v_0qihBmcQs
https://www.youtube.com/watch?v=v_0qihBmcQs

Lizzy Jongma

Aleksandra Janus

Lizzy Jongma, wspotpracujgca z Wikimedia
Netherlands oraz wojennym archiwum War
Lives: Dutch Network of War Collections, dawniej
zwigzana z Rijksmuseum w Amsterdamie,
w  przekrojowym wystgpieniu “Z niewielkg
pomocg przyjaciét”. Jak crowdsourcing pomaga
budowa¢ wspdlnoty, tworzy¢ wiezi z odbiorcg
i uczyc¢ sie nowych rzeczy przedstawita szczegdty
realizacji przetomowych projektéw: od cyfryzaciji
i otwarcia kolekcji Rijksmuseum, przez stworzenie
legendarnego Rijksstudio, do pracy z algorytmami
odczytujgcych archiwa wojenne. Lizzy mowita
m.in. o tym, jak poprzez praktyki cyfrowe budowaé¢
dtugotrwate relacje z odbiorcami w sieci i uzywac
zasobow do nowego odczytywania historii i kultury.

“W doswiadczeniu muzealnym odbiorca
z obserwatora stat sie uczestnikiem.” zaczeta
Lizzy Jongma opowies¢ o przemianach, jakie
dokonaty sie w ostatnich dekadach. W oparciu
o praktyczne przyktady wykorzystywania zasobow
cyfrowych, Lizzy Jonga udowadniata znaczenie
dwukierunkowej relacji miedzy instytucjig a jej
odbiorcami. “Nauczylismy sie dba¢ o uwage
publicznosci w internecie, gdy Rijksmuseum byto
zamkniete z powodu prac remontowych. Nie
mieliSmy do dyspozycji obiektu, wiec wszystko
przeniosto sie do sfery cyfrowej. Wykorzystalismy
woéwczas internet, zeby przyciagngé uwage
naszych odbiorcow.

W czasie pandemii COVID-19
sieC moze stac sie przestrzenig
aktywnosci dla muzeow, ktore
pozostajg zamkniete
i niedostepne dla publicznoSci.
Trzeba jednak pamietac, ze
to szczegolne Srodowisko.
Positkowanie sie wfasng strong
internetowg moze nie wystarczyc.

Warto nawigza¢ wspotprace z duzymi graczami, jak
Google Arts & Culture czy Wikimedia.” méwita Lizzy
Jongma podczas panelu Jak Europejskie muzea
stajg sie lepszymi sgsiadami dzieki innowacjom
prowadzonego przez Aleksandre Janus (Centrum
Cyfrowe).

(C)) CENTRUM CYFROWE
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https://www.youtube.com/watch?v=N8xJqeW8omQ
https://www.youtube.com/watch?v=N8xJqeW8omQ
https://www.youtube.com/watch?v=N8xJqeW8omQ
https://www.youtube.com/watch?v=N8xJqeW8omQ
https://www.youtube.com/watch?v=L-8o9qdDTxM
https://www.youtube.com/watch?v=L-8o9qdDTxM
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Merete Sanderhoff

SMKe.

“Obserwujemy coraz wiekszg potrzebe zarzadzania
kulturg w nowy sposéb” mowita Merete
Sanderhoff. “Chodzi miedzy innymi o to, jak
zarzagdzamy naszym dziedzictwem. Ruch Me Too
czy kwestia dyskryminacji mniejszosci rasowych
odmieniajg nasze muzea, biblioteki, teatry.
Potencjat mediow cyfrowych polega na mozliwosci
szerokiej dystrybucji treSci i nawigzania dialogu
z odbiorcami. Wprowadzenie do uzytku technologii,
ktéra pozwala nam rozmawia¢ o wymienionych
wyzej problemach to dopiero pierwszy krok. Finalnie
pomoze nam ona zrozumie¢, jak pojmujemy nasza
role jako instytucje, ktére gromadzg, chronig
i udostepniajg dziedzictwo.”
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Fabien Barati

Fabien Barati podkreslit, ze muzea powinny
ewoluowaé ze spofeczenstwem na kazdym
poziomie: “Muzea wcigz nie oferujg wystarczajgco
duzo emocjiiprzezy¢, ktére mozna bytoby poréwnac
z doswiadczeniem epoki, w ktérej powstaty.
Wéwczas byly to niezwykte doswiadczenia!

Dzis w muzeach brakuje
poczucia zachwytu. Technologia
moze pomoc nam je odzyskac.
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DEBATA

Zwienczeniem dwudniowego wydarzenia byta
prowadzona przez Kinge Gatuszke debata Rozwdj
platform cyfrowych w Polsce, w ktérej udziat wzieli:
Joanna Rozen-Wojciechowska, dyrektorka CKF
im. Andrzeja Wajdy, Artur Jozwik, dyrektor Biura
Kultury m.st. Warszawy, Robert Piaskowski,
petnomocnik  prezydenta  miasta  Krakowa
ds. kultury i Agata Grabowiecka, dyrektorka
platformy Play Krakéw.

Pierwsza czes¢ dyskusji poswiecona zostata
wnioskom z realizacji kulturalno-rozrywkowej
platformy VoD Play Krakéw. Robert Piaskowski
rozpoczat od podkreslenia dysonansu pomiedzy
iloscig tresci dostepnych w sieci wiosng 2020 roku
a sytuacjg krajowego sektora kultury: “Okazato sie,
ze arty$ci nic z tego [zalewu tresci - przyp. A.B.]
nie mieli. Polska nadal nie adoptowata przepisow
o jednolitym rynku cyfrowym, nie bytlo u nas
podatku od platform cyfrowych. Nagle okazato
sie, ze musimy gwattownie przyspieszy¢.” mowit
petnomocnik prezydenta miasta Krakowa. Agata
Grabowiecka, dyrektorka platformy Play Krakow,
zaznaczyta, ze staly wzrost zainteresowania
platformg wynika z zaufania odbiorcéw do marki:

Play Krakow to miejsce, ktore jest
zZnakiem jakoSci. Tu znajdujg sie
wysokiej jakosSci treSci kulturalne,
chociaz nie tylko - przyjmujemy
pod skrzydta tez biznes
I edukacje

Zaskoczeniem byto dla mnie, ze najwiekszg
popularnoscig cieszg sie spektakle.”

MIASTO
STOtECZNE
WARSZAWA

'3 Krakéw

PLAY
KRAKOW

CENTRUM_
KULTURY
| FiLMOWE)

im. Andrzeja Wajdy

Joanna Rozen-
Wojciechowska

Kinga Galuszka
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https://www.youtube.com/watch?v=YQMLsz4ehb4
https://www.youtube.com/watch?v=YQMLsz4ehb4

W obliczu budowy stotecznego repozytorium tresci
kulturalnych, kontekst warszawski naswietlit Artur
Jozwik, dyrektor Biura Kultury m.st. Warszawy: “To,
co nam przyswieca to kluczowe hasta: wyzwanie
i niepewnos¢.

Nie wiemy, jak bedzie
wyglgdata przysztosc kultury.
Nie tworzymy platformy, ktora
ma zastgpic instytucje kultury

- traktujemy jg jako dodatkowg
scene. Doswiadczenia
instytucji miejskich sg bardzo
zroznicowane, lecz zalezy nam,
aby zebrac je wszystkie
I wyciggngc z nich wnioski.

Joanna Rozen-Wojciechowska, dyrektorka CKF
im. Andrzeja Wajdy, przywotata jak wyglgdaty
wewnatrz Srodowiskowe prace nad koncepcjg
platformy prowadzone od poczatku roku 2020
wsrod warszawskich instytucji kultury. “Finalnie
stworzytySmy wizje platformy, ktéra miataby
nielimitowang ilo§¢ podmiotéw. Mam na mysli
instytucje publikujgce tresci, dysponujace znaczng
autonomig w obrebie tego, czym chcg sie dzieli¢.”
Nastepnie Joanna Rozen-Wojciechowska
zaprezentowata szczegoty budowy
i moderaciji pierwszego warszawskiego portalu dla
instytucji kultury.

strategii

Po zakonczeniu dyskusji o krajowych kanatach
dystrybucji kultury, Ana Brzezinska, kuratorka
wydarzenia ART IS BETTER WITH YOU,
podsumowujgc pierwszg edycje powiedziata: “Mimo
iz byt to rok cyfrowy, a dla niektérych wrecz rok
cyfrowego zmeczenia, mam nadzieje, te dwa dni
byly dla Panstwa zrédtem inspiracji i pokazaty, ze

w technologii najwazniejsze jest
to co, dla kogo i w oparciu
o jakie wartosci chcemy tworzyc.
Na koncu tego procesu jest mitoSc
do sztuki i pasja do kultury, dzigki
ktorym spotykamy sie w naszych
najlepszych odstonach.”
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Ana Brzezinska Joanna Rozen- Matgorzata Kietkiewicz

Kuratorka wydarzenia Wojciechowska Dyrektorka Creative
Dyrektorka Centrum Europe Desk Polska
Kultury Filmowej

im. Andrzeja Wajdy

0BEJRZY]

Rejestracja wydarzenia ART IS BETTER WITH
YOU dostepna jest na stronie Kreatywnej Europy @

Organizatorem wydarzenia jest Centrum Kultury

Filmowej imienia Andrzeja Wajdy i Creative Europe
Desk Polska.

e Creative
CENTRUM_ Kz
| FLMOWE R Do Poiska

im. Andrzeja Wajdy

Dofinansowano ze $rodkéw Ministra Kultury,

Dziedzictwa Narodowego i Sportu.

Kultury



