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Streszczenie: Kultura i rozrywka sg jednym z wyznacznikéw rozwoju spoteczenstwa informacyjnego.
Celem artykutu jest przedstawienie ekspansji cyfrowych modeli biznesu instytucji kulturalnych i roz-
rywkowych wymuszonej przez pandemie COVID-19. Ukazano, jak wykorzystywane sg narzedzia tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnej do prowadzenia biznesu elektronicznego oferujacego potencjal-
nemu klientowi swobodny dostep do kultury i rozrywki w warunkach obostrzen i zakazéw
administracyjnych. Obiektem badawczym sg szeroko rozumiane obiekty kultury oferujgce rozrywke
dla spoteczenstwa. W tekscie wykorzystano szeroki zakres literatury, czasopism tematycznych oraz zré-
det internetowych. Dokonano przeglagdu zjawisk wystepujacych w dziedzinach biznesu i kultury. Prze-
analizowano szereg przypadkéw wybranych zastosowan technologii z uwzglednieniem dostarczanych
tresci kulturowych i rozrywkowych. Wnioskiem wynikajagcym ze studium badawczego jest wskazanie,
ze okres pandemii COVID-19 przyczynit sie do zmian modeli biznesowych w oferowaniu ustugi rozryw-
ki dla spoteczeristwa informacyjnego.

Stowa kluczowe: biznes, cyfrowe modele biznesu, kultura i rozrywka, COVID-19

1. Wstep

Pojecie , kultura” to bardzo szerokie okreslenie wszystkich dziatan spoteczenistwa, jego
wytworéw w sensie materialnym oraz duchowym. Wszystko, co zostato wytworzone
przez cztowieka, jest uznawane za dorobek kulturowy cywilizacji. Kultura dostepna
jest na catym swiecie, gtdwnie dzieki instytucjom, takim jak np.: teatry, muzea, gale-
rie, zabytki, sklepy z prasg i ksigzkami, wystawy dziet sztuki. Wraz z rozwojem tech-
nologicznym dotgczaty do niej nowsze formy, np. film. Tradycyjnie wytwory kultury
dostepne byty dla zainteresowanych w miejscach zwanych instytucjami kultury. Kul-
tura stuzy cztowiekowi w celach informacyjnych, rozrywkowych, a takze spotecznych.
Rozwdj i wykorzystanie technologii informacyjnych (IT) sprawity, ze dostep do kultury
stat sie tatwiejszy i popularniejszy dla szerokiego grona odbiorcow.

Technologia IT wspomaga rowniez prowadzenie dziatalnosci biznesowej poprzez
usprawnienie proceséw zachodzgacych w firmie, utatwienie mozliwosci kontaktu
sprzedajgcego z klientem oraz zwiekszenie zasiegu marketingu w celu pozyskania
nowych klientéw. Dziedzinami, w ktdrych wykorzystanie technologii informacyjnych
w biznesie wcigz sie rozwija, sg kultura i rozrywka. Obecnie dostawcy kultury sg
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zdolni dotrze¢ do wiekszej liczby odbiorcow i rozszerzy¢ zakres swojej dziatalnosci.
Dziatania te sprzyjaja globalizacji, czyli wiekszej integracji kulturowej w skali $wiata,
oraz szybszej wymianie informacji z wykorzystaniem narzedzi informatycznych.
Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie rozwoju cyfrowych modeli bizne-
su instytucji kulturalnych i rozrywkowych wymuszonego przez pandemie COVID-19.
Przeanalizowano wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnej do pro-
wadzenia biznesu elektronicznego oferujgcego potencjalnemu klientowi swobodny
dostep do kultury i rozrywki w warunkach obostrzen i zakazdw administracyjnych.
Struktura tekstu jest nastepujgca. W nastepnym punkcie zostata przedstawiona ogol-
na systematyzacja cyfrowych modeli biznesu, w kolejnym opisano wybrane aspekty
zwigzane z ewolucjg cyfrowych modeli biznesu, a takze jak wykorzystywane sg na-
rzedzia elektroniczne do prowadzenia dziatalnosci biznesowej w kulturze w sytuacji
kryzysowej na przyktadzie pandemii COVID-19 (od marca 2020 roku). W nastepnym
punkcie scharakteryzowano instytucje kultury oraz to, jak zmienito sie ich postrze-
ganie w wyniku zachodzgcych zmian. Przeanalizowano dziatanie mediéw strumie-
niowych, ktére s3 nowym sposobem na dostarczanie tresci kulturowo-rozrywko-
wych dla uzytkownikdw, oraz opisano uwarunkowania sprzetowe, jakie muszg by¢
spetnione, zeby wykorzysta¢ mozliwosci oferowane przez platformy streamingowe.
Przeprowadzono réwniez analize zmian, ktdre zaszty w czasie pandemii COVID-19
W organizacji miejsc pracy i wydarzen kulturowych oraz zachowan konsumentow.
W kolejnym punkcie artykutu pokazano, jak technologia informacyjna wptyneta na
rozrywke i kulture w czasie pandemii. Wskazano rozwigzania zastosowane do za-
pewniania odbiorcom komfortu uzytkowania i zyski, jakie przyniosty one firmom je
oferujgcym. W celu petniejszego omdwienia powyzszych zagadnien postuzono sie
konkretnymi przyktadami i dokonano ich analizy. Artykut zamyka podsumowanie.

2. Ogolna systematyzacja cyfrowych modeli biznesu

Cyfrowy model biznesu to sposdb organizacji i prowadzenia dziatalnosci gospodar-
czej, w ktérym technologie cyfrowe sg kluczowym elementem. Cyfryzacja obejmu-
je transformacje tradycyjnych procesow, produktow i ustug poprzez wykorzystanie
technologii informacyjno-komunikacyjnych, Internetu, analizy danych i innych cyfro-
wych narzedzi. Cyfrowe modele biznesu majg nastepujgce cechy charakterystyczne:
® Opieraja sie na szerokim zastosowaniu technologii cyfrowych, takich jak Inter-
net, chmura obliczeniowa, sztuczna inteligencja, analiza danych, Internet of
Things (loT). Technologie te umozliwiajg przedsiebiorstwom doskonalenie pro-
cesOw, tworzenie innowacyjnych produktéw i ustug oraz interakcje z klientami
na nowych poziomach.
® (Czesto umozliwiajg personalizacje i dostosowanie produktéw i ustug do indywi-
dualnych potrzeb klientédw. Dzieki zbieraniu i analizie danych przedsiebiorstwa
moga lepiej zrozumiec preferencje i zachowania klientéw, co pozwala na ofero-
wanie spersonalizowanych doswiadczen i ofert.
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Wielokrotnie opierajg sie na platformach online, ktére umozliwiajg interakcje
miedzy przedsiebiorstwem a klientami, dostawcami, partnerami biznesowymi
itp. Platformy te mogg by¢ rynkami internetowymi, aplikacjami mobilnymi, ser-
wisami streamingowymi itp.

Nierzadko wykorzystywany jest w nich model freemium. Polega na oferowaniu
podstawowej wersji produktu lub ustugi za darmo, a nastepnie pobieraniu optat
za funkcje premium lub dodatkowe korzysci. Ten model pozwala przedsiebior-
stwom zdoby¢ wiekszg liczbe uzytkownikéw i umozliwia uzyskiwanie przycho-
dow ze sprzedazy dodatkowych funkcji.

Opierajg sie na analizie danych i uczeniu maszynowym w celu wydobycia warto-
Sciowych informacji, predykcji i podejmowania decyzji. Dzieki temu przedsie-
biorstwa mogg lepiej zrozumieé preferencje klientdow, optymalizowaé procesy
i doskonali¢ swoje produkty i ustugi.

Czesto majg wysoka skalowalnosé, co oznacza, ze przedsiebiorstwa mogg tatwo
rozszerza¢ swoje dziatania i obstugiwac wiekszg liczbe klientéw bez znaczacego
wzrostu kosztéw (Osterwalder i in., 2005).

Ze wszystkich elementdow elektronicznego biznesu nalezy wyrdzni¢ dwa najbar-

dziej znane i bardzo wazne:

e-commerce, znany réwniez jako handel elektroniczny lub e-handel,
e-procurement, ktéry obejmuje procesy zamdwien i zaopatrzenia.
E-handel zajmuje sie sprzedazg produktow i ustug przy wykorzystaniu elektronicz-

nych kanatéw dystrybucji. Do najczesciej uzywanych rozwigzan e-commerce zalicza sie:

® sklepy internetowe,

® portale aukcyjne,

® serwisy ogtoszeniowe (Falencikowski, 2012, s. 80-93).
Poszczegdlne modele e-biznesu rdznig sie miedzy soba:

® rodzajami proceséw, jakie w nich zachodza,

® rodzajem wykorzystywanych danych i wiedzy,

® szybkoscig przeptywu strumieni danych,

® miejscem przechowywania danych, informacji i wiedzy (Perechuda, 2020).
W jednym ze swoich artykutéw Doligalski (2018) wymienia kilka modeli

e-biznesu:

® sklepy internetowe,

e ustugi przez Internet,

e firmy dostawcze,

® posrednikéw,

[

media spotecznosciowe.
Sklepy internetowe oraz sprzedawcy na platformach e-commerce, czyli sprze-

dawcy internetowi, zapewniajg wybadr, zakup i dostarczenie wybranego przez klien-
ta produktu. Podstawowymi elementami sklepu internetowego sa:

oferta z opisem produktu lub ustugi,
koszyk, gdzie zapisywane sg elementy, ktorymi klient jest zainteresowany,
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® dodatkowo w kazdym sklepie wystepujg réwniez formularze, do ktérych wpro-
wadzane sg dane niezbedne do przeprowadzenia transakcji (Konopielko i in.,

2016).

Ustugi przez Internet, okreslane réwniez jako e-ustugi, oferujg oprogramowanie,
witryny internetowe, dostep do informacji, takich jak wiadomosci, zasoby danych
lub dane meteorologiczne, a takze korzystanie z poczty elektronicznej. Ten model
biznesu nie wymaga ingerencji cztowieka w produkt.

Firmy—dostawcy — tworzgce i publikujgce tresci w Internecie — zajmuja sie naj-
czesciej dystrybuowaniem tresci multimedialnych w postaciach tekstowych, dzwie-
kowych i wideo. Zwykle dziatajg na zasadach subskrypcji. Popularng forma tego
modelu jest e-learning — uzytkownik za optatg dostaje dostep do kursu i wszystkich
materiatéw z nim zwigzanych. Jest to druga pod wzgledem optacalnosci forma e-biz-
nesu, zaraz po e-commerce, w relacji przedsiebiorstwa z klientem. Oferowane tresci
nie musza byé dzietem wtasnym firmy dostarczajacej. Duzo czesSciej proponowane
sg produkty, do ktorych prawa autorskie zostaty wczesniej zakupione.

Posrednicy, czyli platformy wielostronne, pozwalajg wystawia¢ swoje produkty
na sprzedaz, a inni uzytkownicy mogg je kupic i da¢ ocene sprzedajgcemu. Posred-
nik, czyli firma, zapewnia w tym przypadku jedynie przestarzen do wymiany oraz
nadzoruje poprawnosc i zgodnosc¢ transakcji z zawartg przez strony umowa.

Media spotecznosciowe, fora dyskusyjne oraz serwisy dla fanéw okreslonych
tworczosci pozwalajg na kontakt oséb o podobnych zainteresowaniach. Sg to miej-
sca wymiany informacji, komunikacji i integracji. Podobnie jak w przypadku posred-
nikéw firmy z tej grupy zwykle zapewniajg jedynie platforme, jednak czasami zdarza
sie, ze organizujg rowniez wydarzenia, aby bardziej zwigza¢ ze sobg swoich uzyt-
kownikéw (Doligalski, 2018).

Podobne modele w swojej publikacji wyrdzniajg Laudon i Laudon (2014), ktdrzy
wyspecyfikowali takie ich rodzaje, jak:
e-sprzedawcy (ang. e-tailer),
ustugodawcy (ang. service provider),
dostawcy tresci (ang. content provider),
brokerzy transakcyjni (ang. transaction broker),
animatorzy rynku (ang. market creator),
animatorzy spotecznosci (ang. community provider),
portale (ang. portal).

Zblizonego podziatu dokonat takze Grudzien (2000, s. 26-28), wyrdzniajgc:
e-shop, czyli witryne i sklep,

e-mall, czyli wspdtprace roznych firm, ktéra ma przypominac¢ centrum handlo-
we, a faczy¢ je moze zaopatrzenie oraz metody ptatnosci,

e-auction, umozliwiajgce licytacje internetowe,

virtual community, czyli wirtualng spotecznosc,

collaboration platform, czyli platforme wspodtpracy i kontaktu,

value-chain integrator, skupiajgcy sie na dziataniu catego taricucha wartosci,
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® trust services, ktére potwierdzane jest czesto certyfikatami, gdy zajmuje sie
wrazliwymi informacjami.
Wtasnego podziatu dokonali tez Kirov i Kusmierz (2003 s. 36-39), wskazujgc mo-
dele, takie jak:
® prosto do klienta, ktéry ma dostarczac¢ dobra, pomijajgc tradycyjne sposoby dys-
trybucji,
® dostawca z petnym zakresem ustug, oznaczajgcy, ze sprzedawca nie musi ogra-
nicza¢ sie tylko do wtasnych twordéw, poniewaz moze zbudowac portal tema-
tyczny rowniez dla innych firm,
wspdlna infrastruktura, pozwalajgca na zmniejszenie kosztéw,
dostawca tresci dostarczajgcy produkty i ustugi do wiekszych portali,
przedsiebiorstwo, ktdre posiada wiele specjalizacji i ustug, jednak wszystkie sg
dostepne w jednym miejscu, co utatwia potencjalnym klientom wyszukiwanie
interesujacej ich oferty, .
® integrator sieci wartosci, dziatajgcy na fancuchu wartosci, a jego waznym ele-
mentem sg posiadane dane.
® posrednik, ktéry nawigzuje kontakt miedzy sprzedajgcym a kupujgcym.
Dla poréwnania w tradycyjnie prowadzonym biznesie zwykle wyrdznia sie takie
modele, jak sprzedawcy, producenci, posrednicy i ustugodawcy. Na rynku mozna
zaobserwowac wypieranie tradycyjnych form biznesowych przez e-biznes.

3. Ewolucja modeli biznesu w kierunku cyfryzacji
w czasie pandemii COVID-19

Biznes elektroniczny to okreslenie bardzo ogdélne i szeroko rozumiane. W zwigzku
z ciggtym i szybkim rozwojem technologii teleinformatycznych istnieje wiele defini-
cji opisujacych, co tak naprawde sie na niego sktada. Dodatkowo stale zachodzgce
zmiany sprawiajg, ze trudno precyzyjnie ustali¢, jak duzy zakres obejmuje biznes
cyfrowy, oraz zdefiniowaé nawet najprostsze pojecia w nim wystepujgce. Problem
ten potegujg takze duze rdéznice w opiniach specjalistow. Dlatego, przegladajac in-
formacje o e-biznesie, mozna zauwazy¢, ze w zaleznosci od Zzrédta zmienia sie zakres
poje¢ uznawanych za czesci biznesu elektronicznego oraz rozumienie pewnych wy-
stepujacych w nim pojeé.

Obecnie nie jest mozliwe prowadzenie dziatalnosci biznesowej bez korzystania
z zaawansowanych rozwigzan branzy komputerowej. Przedsiebiorstwa stawiajg no-
woczesne technologie w centrum swojego planu prowadzenia dziatalnosci gospo-
darczej oraz marketingu. Wykorzystywanie rozwigzan IT do prowadzenia firmy nazy-
wane jest biznesem elektronicznym, powszechniej znanym na $wiecie pod skrécona
nazwag e-biznes (Nojszewski, 2004).

Wedtug najczesciej przytaczanej, bardzo szerokiej pojeciowo definicji, biznes
elektroniczny zajmuje sie wszystkimi opcjami oraz funkcjami biznesowymi, ktére
przeprowadzane sg z uzyciem elektroniki, nawet w najmniejszym stopniu zasto-
sowania. Uznaje ona, ze witasciwie wszystkie czynnosci wystepujgce podczas dzia-
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talnosci biznesowej, nawet te, ktére nie majg wiekszego znaczenia w faktycznym,
wystepujacym w przedsiebiorstwie procesie, sg czescig biznesu elektronicznego,
poniewaz kazda z nich moze teoretycznie zdecydowac o dokonaniu transakcji, ktéra
przyniesie przedsiebiorstwu zysk lub strate (E-biznes..., 2021).

Mdwigc o e-biznesie, wtasciwie domysinie uznaje sie teraz, ze wykorzystuje on
Internet. Prowadzenie cyfrowej dziatalnosci biznesowej jest niemozliwe bez uzycia
technologii internetowej, zwtaszcza jesli chce sie dotrze¢ do wiekszej grupy odbior-
coOw i poszerzy¢ zasieg swoich ustug (e-Biznes..., 2012).

W e-biznesie najczesciej wyrdznia sie pie¢ pojec, ktore mogg wchodzi¢ w jego
skfad:
e-commerce (handel elektroniczny),
e-enterprise (elektroniczne przedsiebiorstwo),
e-economy (elektroniczna gospodarka),
e-society (elektroniczne spoteczeristwa),
e-government (elektroniczny urzad),
e-banking (elektroniczna bankowos¢),
e-learning (elektroniczne nauczanie).

Wszystkie te elementy (rys. 1) zostaty zdefiniowane stosunkowo niedawno i wy-
odrebnione ze wzgledu na zakres oddziatywania. Dgzg one do usprawnienia dziatal-
nosci podmiotdw, ktére je wykorzystuja (Encyklopedia Zarzadzania, b.d.).

e-commerce

e-economy
""" e-learning

e-society 5
=]

Rys. 1. Pojecia wchodzace w skfad e-biznesu

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie (Encyklopedia Zarzadzania, b.d.).

E-biznes wedtug prognoz uznawany jest za najbardziej optacalny i przysztoscio-
wy kanat komunikacji, dystrybucji i sprzedazy. Wraz z jego rozwojem opracowywane
sg standardy okreslajgce sposoby dziatania firm w obecnych czasach oraz kierunki,
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w jakich nalezy prowadzi¢ inwestycje i sie rozwijac. E-biznes charakteryzuje sie ce-
chami, ktére utatwigjg ludziom zycie oraz zapewniajg uzytkownikom komfort postu-
giwania sie nim.

Biznes elektroniczny daje duzg swobode korzystania z ustug oraz niezaleznosc,
ktora w obecnych czasach jest bardzo wazna. Pragnienie decydowania o wtasnych
dziataniach, a takze mozliwos¢ skorzystania z ustug w kazdej chwili, ze statym do-
stepem do zasobdw informacji oraz komunikacji, stato sie jednym z podstawowych
kryteridw, ze wzgledu na ktdére uzytkownicy wybierajg oferowane systemy lub pro-
gramy. Wymiana danych musi dziata¢ szybko i sprawnie, poniewaz kazde opdznianie
to niezadowolenie potencjalnego klienta, ktéry ma swiadomos¢ wielu mozliwosci
do wyboru oraz zastuguje na to, co najlepsze. Wszystko to sprawia, ze wazna jest in-
teraktywnos¢ systemu, czyli skonstruowanie go tak, aby byt przyjazny dla uzytkow-
nika. Kontakt firmy z klientem jest jednym z wazniejszych czynnikdw sprawiajgcych,
ze e-biznes staje sie coraz bardziej popularny. Ma pomagac i podpowiada¢, jednak
nie narzucac sie. Wszystko po to, by kazde zadanie mogto zostac zatatwione szybko,
sprawnie i skutecznie, zapewniajac klientowi dobre doswiadczenia, a firmie jego
lojalnosc¢ (Dolfen i Einav, 2019, s. 9).

Dodatkowo e-biznes pozwala na ograniczenie kosztéw zatozenia, utrzymania
oraz funkcjonowania firmy. Nie trzeba ponosi¢ wydatkéw na wynajem powierzch-
ni biurowej lub ustugowej oraz zwigzanych z zatrudnianiem duzej liczby pracowni-
kéw, ktdre wystepujg przy tradycyjnym sposobie prowadzenia dziatalnosci. Systemy
komputerowe sg w stanie szybciej obstuzy¢ wiekszg liczbe klientéw oraz pomijajg
wiele etapéw dotarcia do konsumentéw. Dziatalnos$¢ przedsiebiorstwa rozwija sie
i moze rozszerzy¢ zasieg ustug. Nie ogranicza sie juz tylko do terenéw miasta, ale
moze objgé caty Swiat. Nalezy jednak pamietaé o stale rosngcych kosztach energii
elektrycznej, zaréwno dla sprzedawcy, jak i potencjalnego klienta (Karwatka i Sadul-
ski, 2011, s. 19).

Oprdécz samego wykorzystania technologii do zarzgdzania oraz zaspokajania po-
trzeb klientdw, wazny jest rdwniez marketing internetowy. Marketing stat sie pod-
stawg handlu, a Internet pozwolit rozwing¢ go jeszcze bardziej. Reklamy sg wszedzie,
spersonalizowane do upodoban i potrzeb przysztych klientéw. Zwraca to jednak
uwage na to, ze dostarczajgcy ustugi bardzo duzo wiedzg o potencjalnych klientach,
co dla wielu osdéb jest niekomfortowe i starajg sie przed tym broni¢. Niezaleznie
od tego, czy oceniane jest to negatywnie, czy pozytywnie, dziatania uzytkownikow
w sieci zostawig $lady, z ktérych tworzone sg algorytmy, dzieki ktérym marketing
rozwija sie i jest skuteczniejszy niz kiedys (Taylor i Reilly, 2018).

W marcu 2020 roku swiatowa gospodarka zmierzyta sie z wyzwaniem, jakiego
nikt w obecnych czasach nie brat pod uwage. Niespodziewany wybuch pandemii
COVID-19 sprawit, ze firmy, ktore wcigz opieraty swéj model biznesu na rozwigza-
niach tradycyjnych, spotkaty sie z duzymi problemami. Przez wprowadzong wiosng
tamtego roku kwarantanne juz w wrzes$niu 2020 roku prawie 100 tysiecy firm zosta-
to zmuszonych do zakonczenia swojej dziatalnosci (Yelp..., 2020) (rys. 2).
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Rys. 2. Tymczasowe i state zamkniecie dziatalnosci gospodarczej wywotane przez wybuch pandemii

Zrédto: opracowanie na podstawie (Sraders i Lambert, 2020).

Sytuacja na swiecie sprawita, ze firmy znalazty sie w bardzo trudnym potoze-
niu, a eksperci nie przewidujg szybkiego powrotu do stanu sprzed pandemii. Kryzys
wywotany COVID-19 zmusit wszystkich do zycia w nowej rzeczywistosci, do ktorej
nalezato sie przystosowaé. To zmusito do szukania alternatywnych sposobéw pro-
wadzenia dziatalnosci tak, aby ograniczyé przewidywane straty, zmienito priorytety,
Swiatopoglad oraz wymogto opanowanie nowych umiejetnosci. Pokazato te sekto-
ry, ktére mozna z sukcesem modernizowac i w nie inwestowaé (COVID-19..., 2021).

Wedtug ankiet firmy EY* w wyniku zagrozenia wywotanego wirusem 67% klien-
tow byto przeciwnych odwiedzaniu sklepow, ktdre sg oddalone dalej niz piec¢ kilo-
metréw od miejsca ich zamieszkania. Te zmiany w zachowaniu sprawity, ze znaczgco
wzrosta sprzedaz internetowa (Can in-Store Digital..., 2020).

Wiele przedsiebiorstw, ktére do tej pory postrzegaty e-biznes jako dodatek do
prowadzenia dziatalnosci, zaczeto traktowac go priorytetowo. Aby sie utrzymaé na
ryku, modernizowano firme, koncentrujgc sie bardziej na handlu w sieci. Sprze-
dawcy starali sie zapewnic klientom ,bezdotykowg” dostawe, oferujgc tym samym
bezpieczenstwo. Nowa sytuacja sprawita, ze podmioty gospodarcze zaczety jeszcze
bardziej wykorzystywac cyfrowe sposoby kontaktu. Duze znaczenie miat tez taricuch
dostaw, poniewaz zamdwienia musiaty by¢ realizowane szybko, pewnie i bezpiecz-
nie (Coronavirus..., 2021).

Wprowadzone zmiany nie zniknety nawet po zakoriczeniu pandemii. W rzeczy-
wistosci przySpieszyta ona jedynie wdrazanie rozwigzan informatycznych do trady-

! Dawniej Ernst & Young — miedzynarodowy koncern z siedzibg w Londynie, ktéry Swiadczy profe-
sjonalne ustugi doradcze.
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cyjnie prowadzonej dziatalnosci. Z powodu ograniczen lub zakazu tradycyjnego han-
dlu w wielu miejscach, takich jak centra handlowe, ludzie chetniej zaczeli siegaé po
rozwigzania juz dostepne na rynku, a dzieki ich wygodzie sporo 0séb przekonato sie
do nich. Szybko okazato sie, ze wprowadzenie swojej dziatalnosci do Internetu i ko-
rzystanie ze wszystkich jego mozliwosci i rozwigzan moze zapobiec zastojowi oraz
ograniczy¢ straty ponoszone przez firmy. Niemato sprawnych biznesmendw, ktdrzy
byli otwarci na innowacyjne rozwigzania, mogto sie wzbogacic¢ jeszcze bardziej.

Duze znaczenie miatfa tez mozliwos¢ pracy zdalnej. Mimo ze nie mozna jej wyko-
nywaé w kazdym sektorze zatrudnienia, tym pracownikom, ktdrzy przeszli na home
office?, data komfort, w trudnym dla nich czasie i pozwolita w miare normalnie wy-
petniaé¢ obowigzki zawodowe. Praca zarobkowa nie staneta w miejscu, lecz przenio-
sta sie na inny poziom.

Uczniowie i studenci réwniez mogli odczué wptyw e-learningu na ich zycie. Gdy-
by nie nauka zdalna, wielu prawdopodobnie zmuszonych bytoby odrabiaé stracone
zajecia. Obecnie mozna dalej sie uczyé, korzystajgc z narzedzi, ktére uczelnie po-
siadaty jeszcze przed pandemia, jednak do tej pory ich nie wykorzystywaty, a po-
prawki i udogodnienia sg do nich na biezgco wprowadzane. Wiele dodatkowych
zajec réwniez nie zostato odwotanych. Odbywajg sie przez Internet, np. w szkotach
jezykowych. Sporo z nich skorzystato z oferowanych funkcji wideoczatu grupowego.

Okazato sie réwniez, ze nie wszystkie sprawy w urzedach wymagaja obecno-
$ci w nich. Duzo Polakéw zatozyto konto e-obywatel z opcjg profilu zaufanego, aby
zatatwic sprawy urzedowe przez Internet lub zapisac sie na szczepienia. Nie trzeba
czekad dtugo na przetworzenie wniosku i wydanie decyzji.

Dostawcy jedzenia cieszg sie jeszcze wiekszg popularnoscia, a wiele restauracji
dotgcza do programoéw, ktore oferujg dostawe positkdéw bezposrednio do domu klien-
ta. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze alternatywne sposoby prowadzenia gastronomi nie sg
w stanie nadrobi¢ spadku zyskow, jakie przynosi normalne prowadzenie restauraciji.

Wiele wydarzen musiato zosta¢ odwotanych. Niektére odbyty sie przez live-
streamy, np. sporo festiwali, a takze rozdan nagrdd, mimo ze ten sposdb organizacji
nie wywotuje tak wielkich emocji jak wydarzenia na zywo.

Swiat, mimo trudnej sytuacji, starat sie dziata¢ normalnie, przy wykorzystaniu
posiadanych srodkéw i mozliwosci. Firmy oferujace ustugi e-biznesowe zyskaty spo-
ro nowych klientéw, co pomogto im sie wzbogaci¢. Coraz wiecej oséb ma dostep do
komputera i Internetu. Kupowany jest lepszy sprzet, aby poprawic jakos¢ komunika-
cji i sprawnosé wykonywania transakcji.

Zycie w zinformatyzowanym $wiecie pozwala na szybkie rozprzestrzenianie sie
informaciji, co tylko pokazuje, jak wazna jest sprawna wymiana wiadomosci, miedzy
innymi w prowadzeniu biznesu, a takze w funkcjonowaniu gospodarki (Atkins, 2020).

2 Home office to potocznie uzywane okreslenie pracy zdalnej. Pierwotnie termin ten stosowany
byt tylko do dziatalnosci prowadzonej z wtasnego domu. Obecnie opisuje kazde obowigzki zawodowe
wykonywane z miejsca zamieszkania.
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4. Technologia ICT w instytucjach kultury i rozrywki

Wraz z upowszechnieniem sie Internetu kultura znalazta nowe miejsce do funkcjo-
nowania i dystrybucji. Obecnie nawet tradycyjne instytucje kulturowe korzystajg
z niego w pewnym stopniu, na przyktad posiadajgc strony internetowe. Zwykle pod-
stawowag zawartoscig takiej strony jest repertuar oraz mozliwos¢ rezerwacji miejsca
i dokonania pfatnosci. Ptatnos¢ online to sposdb na utatwienie klientowi zakupu
i mozliwo$¢é unikniecia straty czasu na stanie w kolejce. Jest to korzystanie z moz-
liwosci prowadzenia dziatalnosci w sieci w bardzo podstawowym stopniu, jednak
usprawnia to prace i dziatanie takich instytucji. Otwarcie na uzytkownikéw oraz lep-
sze narzedzie marketingowe pokazujg che¢ promowania swojej oferty na rynku.

Obecnosc kultury w Internecie stale rosnie, wykorzystywane sg nowoczesne moz-
liwosci. Wraz z postepem technologicznym powstaty serwisy i strony pozwalajgce
uzytkownikom na korzystanie ze zrédet kulturalnych za pomocg wiasnych urzadzen.
Obecnie z kazdego miejsca na Ziemi mozna oglgdac¢ wybrane filmy i relacje z wyda-
rzen dziejacych sie na catym swiecie. Dzieki temu kultura spopularyzowata sie i stata
sie bardziej dostepna. W Internecie rozwija sie gtéwnie dzieki jej globalizacji. Dat on
ludziom swobodny dostep do kultury z dogodnej przez uzytkownika lokalizacji i w do-
wolnym czasie, poniewaz nie zalezy od programu nadawania ani lokalizacji. Obecnie
Internet jest najwiekszym zrédtem i dystrybutorem kultury oraz rozrywki.

Modele biznesowe podlegajg ciggtemu doskonaleniu i modyfikacji, poniewaz
sposdb rozprzestrzeniania tresci w Internecie rézni sie od dzielenia sie lub handlo-
wania nosnikami fizycznymi, ktére tez obecnie uwaza sie za przestarzata metode
przechowywania tresci. Brak sprzetu oznacza malejace koszty magazynowania.
Zmiany, ktére mozna zaobserwowac¢ w przechowywaniu tresci, oznaczajg dosto-
sowywanie nie tylko modeli biznesowych, ale takze aktéw prawnych dotyczacych
wartosci intelektualnej i tylko kulturowej.

Metoda rozpowszechniana tresci stosowana w technologiach informacyjnych
okreslana jest mianem dystrybucji cyfrowej lub dystrybucji elektronicznej (ang.
digital distribution, content delivery, online distribution, Electronic Software Distri-
bution — ESD). Pojecie to obejmuje wszystko, co dotyczy rozpowszechniania tresci
bez uzycia nosnikdw fizycznych, takich jak ptyty CD lub DVD. Dystrybuowane w ten
sposdb tresci to zwykle filmy, muzyka lub oprogramowanie. Cho¢ dystrybucja cyfro-
wa powstata w drugiej pofowie XX wieku, rozwineta sie znaczgco wraz z upowszech-
nieniem sie Internetu. Duzy wptyw na jej popularnos¢ miat wzrost przepustowosci
i szybkosci taczy internetowych (O dystrybuciji..., b.d.).

Sposdb, w jaki tresci multimedialne dostarczane sg uzytkownikom Internetu,
okreslany jest terminem ,,media strumieniowe” (ang. streaming media). Ich zada-
niem jest nieprzerwane przesytanie i odbieranie danych multimedialnych za pomocg
sieci komputerowej. Platformy je oferujgce transmitujg skompresowane dane stru-
mieniowe. Poniewaz wzrasta szybkosc¢ Internetu, filmy odbierane sg w coraz lepszej
jakosci, ktora pokonata nawet te oferowang przez telewizje (Media strumieniowe,
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b.d.). Dane przesytane w ten sposéb to obrazy i dZzwieki. Prosciej mdowigc, chodzi
o to, aby zamiast kupowac tresci na wtasnosé lub czeka¢ na ich emisje, ptacié¢ jedy-
nie za dostep do nich i mie¢ go na zadanie. Technologia wspierana jest przez odpo-
wiednie serwery i platformy umozliwiajgce korzystanie z nich przez uzytkownikow.
Natychmiastowy dostep w zaleznosci od preferencji uzytkownika jest jedng z zalet
technologii strumieniowej, poniewaz media strumieniowe — obstugiwane praktycz-
nie przez kazde urzadzenie pofgczone z Internetem — nie sg ograniczone przez loka-
lizacje. Jednak istniejg tez wady, o ktérych nalezy wspomniec. Kiedy przepustowos¢
tacza jest niewystarczajgca, pojawia sie problemy z odbieraniem transmisji, czyli
z obrazem lub dZzwiekiem. Do problemdw, jakie mogg wystgpic, zalicza sie:

® opdznienia w transmisji,

® zmienng w czasie szerokos¢ pasma,

® utrate pakietdow podczas przesytania strumienia od nadawcy do odbiorcy.

To wszystko moze powodowac brak synchronizacji obrazu z dzwiekiem albo
przerywanie oglagdanego przez uzytkownika materiatu. Na transmisje wptywa wie-
le czynnikéw, jednak caty czas prowadzone s3g prace, aby je ulepszy¢, tak aby dac
uzytkownikom dobre wrazenia i zyska¢ potencjalnych statych klientéw. Wszystkie
te elementy, ktére decydujg o stanie, w jakim transmisja odbierana jest przez uzyt-
kownika, to jakos¢ ustugi, czyli Quality of Service — QoS (Media strumieniowe, 2015).

5. Przyktady ewolucji modeli biznesu instytucji kulturowych
i rozrywkowych w kierunku cyfryzacji

Na poczatku pandemii miejsca, takie jak teatry, kina czy opery, na catym Swiecie
zmierzyty sie z trudnym wyzwaniem, jakim byto zapewnienie odwiedzajgcym bez-
pieczenstwa oraz przestrzeganie ograniczen. W zwigzku z restrykcjami na Brodwayu?
zawieszono wystawianie 31 sztuk teatralnych na przynamniej miesigc, a ceremonia
rozdania nagréd Tony*, wyrdzniajacych najwieksze produkcje teatralne, musiata zo-
sta¢ przeniesiona. To samo spotkato londynski teatr West End®. Nalezy wspomnie¢,
ze zarowno Brodway, jak i West End posiadajg teatry, ktore majg ponad tysigc miejsc
na widowi. Oba te zespoty teatralne uznawane sg za anglojezyczne centra sztuki
teatralnej. Zamknieto rowniez paryski Luwr (fr. Louvre, Musée du Louvre)®, ktory
w 2018 roku odwiedzito 2,5 miliona ludzi. Wiele znaczacych wydarzen zostato odwo-
tanych, takich jak Met Gala, ktéra odbywata sie co roku w nowojorskim Metropolitan

3 Broadway uznawany jest za o$rodek sztuki teatralnej Swiata anglojezycznego.

4 Tony Award to nagroda przyznawana corocznie twdrcom teatralnym w USA. Wraz z nagrodami
telewizyjnymi Emmy, muzycznymi Grammy i filmowymi Oscarami uznawane sg za cztery najwazniejsze
wyrdznienia amerykanskiego przemystu rozrywkowego.

> West End to zespot teatréow w Londynie. W Swiecie brytyjskiej kultury ma znaczenie analogiczne
jak nowojorski Broadway w USA.

& Luwr zlokalizowany jest w Paryzu, we Francji,. To jedno z najwiekszych muzedw na $wiecie.
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Museum of Art, oraz Festiwal Filmowy w Cannes (ang. Cannes Film Festival)’, pod-
czas ktérego od 1946 roku nagradzane sg najlepsze filmy. Odwotano réwniez Kon-
kurs Eurowizji (ang. Eurovision Song Contest), czyli najbardziej znany konkurs wokal-
ny w Europie. Muzeum Auschwitz zapowiedziato, ze bedzie zamkniete do 25 marca
2021 roku. W Irlandii odwotfano coroczne parady odbywajace sie 17 marca z okazji
Dnia Swietego Patryka. Disneyland na Florydzie, ktéry odwiedza $rednio 93 miliony
0s6b, wstrzymat swojg dziatalnos¢. Podobnie zrobity inne osrodki Disneya w Paryzu
i Kalifornii. Ogromy festiwal muzyczny, Coachella Valley Music and Arts Festival®, zna-
ny jako Coachella, ktéry corocznie gosci mndstwo artystow, musiat zmienié date wy-
darzenia. Ponad 50 swiatowe] stawy muzykow i zespotdw muzycznych, takich jak The
Rolling Stones, Bon Jovi, Talor Swift, Harry Styles oraz The Weeknd, musiato odwota¢
lub przesungc zaplanowane koncerty i trasy koncertowe.

Na rozszerzajgcy sie pandemie zareagowac musiata réwniez telewizja i kino.
Wiele programow nagrywanych w studiu, tworzonych z udziatem publicznosci, zo-
stato zawieszonych. Amerykanskie talk-show, takie jak The Late Show with Stephen
Colbert® oraz Late Night with Seth Meyers'?, przeniosty sie do Internetu, aby tam
transmitowac z domu prowadzgcego, tym razem bez udziatu publicznosci. Nagry-
wanie wielu seriali zostato przetozonych albo skrécono je ze wzgledu na problemy
z produkcjg. Hollywood** poniosto duze straty w sprzedazy biletdw. Premiery wielu
filméw zostaty przeniesione z wiosny 2020 roku na jesien tego samego roku. Jed-
nak z powodu ciggle trwajacej pandemii przeniesiono je ponownie lub wydano pre-
mierowo na platformach streamingowych. Jedng z pierwszych takich premier byta
dwudziesta pigta odstona filmu o Jamesie Bondzie , Nie czas umiera¢” (ang. No Time
to Die). Podobnie byto i jest z premierami innych filméw, m.in. z ,,Ciche miejsce 2”
(ang. Quiet Place Part Il) czy ,Szybcy i wsciekli 9” (ang. F9: The Fast Saga).

Problemy pojawity sie réwniez podczas organizowania wydarzen sportowych. Ma-
jace sie odby¢ latem 2020 roku Letnie Igrzyska Olimpijskie w Tokio zostaty przetozone
na 2021 rok. UEFA® przesuneta mistrzostwa Europy w Pitce Noznej na 2021 rok, a Liga

7 Festiwal Filmowy w Cannes to miedzynarodowy festiwal filmowy, ktéry odbywa sie na francu-
skim Lazurowym Wybrzezu, w miescie Cannes.

& Coachella Valley Music and Arts Festival to festiwal muzyki i sztuki skupiajgcy pasjonatow roz-
nych gatunkéw muzyki, m.in.: rocka, indie, hip-hopu oraz elektronicznej muzyki tanecznej, a takze in-
stalacji artystycznych i rzezbiarstwa. Odbywa sie w Empire Polo Club w Indio, w Kalifornii.

°The Late Show with Stephen Colbert to amerykanski talk-show emitowany péznym wieczorem,
ktéry miat swojg premiere 8 wrzesnia 2015 r. Nadawany przez amerykanskg stacje CBS i prowadzony
przez Stephena Colberta.

10 | ate Night with Seth Meyers to amerykanski talk-show stacji NBC o charakterze informacyjnym,
transmitowany pdzna nocg, ktérego gospodarzem jest Seth Meyers.

1 Hollywood to dzielnica Los Angeles w Stanach Zjednoczonych oraz swiatowy symbol branzy
rozrywkowe;j.

12 UEFA, czyli Unia Europejskich Zwigzkéw Pitkarskich (ang. Union of European Football Associa-
tions, UEFA), to organizacja zrzeszajgca zwigzki pitki noznej z krajéw Europejskich i Azjatyckich. Zatozo-
na 15 czerwca 1954 roku w miescie Bazylea w Szwaijcarii.
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Mistrzow i Liga Europy zawiesity wszystkie rozgrywki do odwotania. Zmienione zostaty
daty takich wydarzen, jak Tour de France®® oraz Wimbledon**, a NASCAR* i Formuta 11¢
zawiesity dziatalnos¢. Odwotane zostaty réwniez dwa wielkie maratony odbywajgce
sie w Nowym Jorku i Bostonie. Coroczny Fortnite World Cup, czyli mistrzostwa po-
pularnej gry komputerowej Fortnite'’, miaty odbyc¢ sie wirtualnie, jednak ostatecznie
zostaty odwotane (A List of..., 2020; All the Live Events..., 2021).

Po krotkiej przerwie spowodowanej nowg sytuacjg nalezato znalezé sposdb, jak
zmieni¢ nastawione na tradycyjnie dziatanie instytucje i wydarzenia, aby zachowac¢
pozory normalnosci w trudnych czasach. Postanowiono sprébowac zamienic¢ $wiat re-
alny na wirtualny. W trudnych czasach wielu organizatorow zdecydowato sie na taka
forme kontaktu z odbiorcami, mimo ze nie byto to nowe narzedzie. COVID-19 spowo-
dowat ich wzmocnienie sie na rynku ustug internetowych i handlu. Przyktadem moga
by¢ pierwsze targi sztuki, ktére odbyty sie wirtualnie w lipcu 2020 roku z pomocg Art
Fair Mannheim. Zamiast osobistego odwiedzenia galerii, kolekcjonerzy mogli obejrze¢
transmisje na zywo, a takze zwiedza¢ wystawy wirtualnie. Podobnych technik kontak-
tu z potencjalnymi klientami uzyli tez inni. Mimo iz w $wiecie sztuki uzywanie cyfro-
wych rozwigzan spotyka sie dezaprobatg sSrodowiska, to w czasie pandemii pozwolito
na podjecie préby normalnego prowadzenia dziatalnosci. Wiele artystek i artystéw
mogto kontynuowaé swojg twdrczos¢, mimo zamkniecia galerii. Pozwolito to takze na
dotarcie do wiekszej liczby odbiorcéw z réznych stron swiata.

Wedtug ankiety opublikowanej przez NEMO?®, dotyczacej dziatania muzedw
w czasie pandemii, 93% zwiekszyto poziom postugiwania sie Internetem lub zaczeto
Swiadomie korzystac z ustug za jego pomocg, a 75% rozwineto lub rozpoczeto dziata-
nie w mediach spotecznosciowych. Ponad 40% ankietowanych muzedw zmienito za-
jecia pracownikdéw, tak aby zajmowali sie aktywnosciami online, zamiast zatrudniania
nowych pracownikéw. Jednak 8 na 10 badanych podmiotéw przyznato, ze potrzebuje
pomocy we wprowadzeniu nowych technologii do dziatalnosci w takich sektorach, jak
budowanie strategii cyfrowej, budowanie infrastruktury cyfrowej oraz szkolenie pra-
cownikow. Przeprowadzone zmiany przyniosty efekty. Sposréd ankietowanych insty-
tucji 60% zaobserwowato wiekszg popularnosé w mediach spotecznosciowych, a 42%

13 Tour de France — wieloetapowy wyscig kolarski trwajacy 3 tygodnie. Organizowany w lipcu na
terenie Francji lub w krajach z nig sgsiadujacych.

* Wimbledon to najstarszy i najbardziej prestizowy turniej tenisowy na $wiecie, rozgrywany od
1877 roku.

15> NASCAR (National Association for Stock Car Auto Racing) to najwieksza organizacja wyscigowa
dziatajaca w Stanach Zjednoczonych.

16 Formuta 1 lub Mistrzostwa Swiata Formuty 1 (F1) to cykl najbardziej prestizowych miedzynarodo-
wych wyscigéw samochodowych organizowany od 1950 roku. Znany réwniez jako wyscigi Grand Prix.

7 Fortnite to wydana w 2017 roku gra internetowa opracowana przez Epic Games.

8 NEMO (Network of European Museum Organization) to powstata w 1992 roku, niezalezna sie¢
narodowych organizacji muzealnych reprezentujgcych spoteczno$é¢ muzealng panstw cztonkowskich
Rady Europy.
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cieszyto sie zwiekszonym powodzeniem udostepnianych materiatéw wideo. Zareje-
strowano tez o 28% wiecej wirtualnych wycieczek (NEMO, 2021).

Podczas trwania pandemii wzrosto korzystanie z mediow — srodkéw informa-
cyjnych. Wiele serwiséw odnotowato rekordowe liczby wejs¢ na swoje strony in-
ternetowe. W zwigzku z nowg, wczesniej niespotykang sytuacjg zwiekszyto sie
zapotrzebowanie na informacje, ktére byty pozgdane we wszystkich formach. Za-
obserwowano, ze coraz liczniejsza grupa uzytkownikéw jest gotowa za nie zaptacic.

W ostatnim czasie coraz wiecej osdb korzysta z ptatnych tresci typu premium
oraz wydan gazet w aplikacji internetowej udostepnianej w formacie PDF. Czesciej
réowniez wykorzystywany jest tradycyjny telewizor, ale nie stato sie to kosztem ogla-
dania telewizji internetowej. W przypadku ponad poftowy zarejestrowanych uzyt-
kownikéw na platformach dostarczajgcych filmy i seriale zarejestrowano zwiekszong
aktywnosé w poréwnaniu z tg sprzed wprowadzenia restrykcji. Wzrosta tez stuchal-
nos$¢ audycji radiowych, a takze podcastdw, ktdre zagtebiajg sie w dany temat bar-
dziej niz inne formy informacyjne. W czasach, kiedy ludzie chcieli wiedzie¢ wiecej,
szukali pogtebionych informacji w réznych zrédtach.

Lockdown®® oznaczat takze zmiane trybu pracy. Mimo ze nie wszedzie byto to
mozliwe, niektére zaktady pracy pozwolity swoim pracownikom na prace w domu,
czyli na tak zwany home office. Dzieki temu kontynuowano realizacje zadan stuz-
bowych bez koniecznosci pojawiania sie w miejscu zatrudnienia. W wielu firmach
zastosowano jednak rozwigzanie hybrydowe, czyli tgczenie pracy tradycyjnej z pra-
cg zdalng, co pozwolito zredukowac liczbe osdb przebywajacych na terenie zaktadu
pracy. Pracownicy mogli zapoznac sie z nowymi technologiami lub takimi, ktore fir-
ma juz posiadata, jednak z nich nie korzystata. Popularne staty sie wideokonferencje
pozwalajace przeprowadzi¢ spotkanie z innymi pracownikami z wtasnego mieszka-
nia. To wszystko moze oznacza¢, ze wkrétce, zamiast zatrudnia¢ pracownikéw w wy-
miarach godzinowych, wiekszos¢ firm przejdzie na prace ukierunkowang na wyko-
nanie zadania lub celu (Schonhofer, 2020).

Znacznie wrosta tez ogladalnos¢ telewizji internetowej oraz streamowanie se-
riali i filméw, poniewaz uzytkownicy serwiséw wiecej czasu spedzali w domach.
Wedtug badan portalu CTA (ang. Costumer Technology Assotiation) ponad 25%
0s6b zdecydowato sie na skorzystanie z dotgd nieuzywanych przez nich platform do
ogladania filméw. Nowe podejscie oraz przymus pozostania w miejscu zamieszka-
nia poskutkowaty wzrostem popularnosci platform streamingowych, co pozytywnie
wptyneto na ten rynek.

W wyniku wykorzystania nowych technologii do wymienionych czynnosci wzro-
sto zapotrzebowanie na urzadzania, ktére sg w stanie obstuzy¢ oferowane ustugi.
Pomimo spadku sprzedazy wielu produktéw, z powodu zdalnej pracy oraz nauczania
na odlegtos¢, zapotrzebowanie na komputery i wszystkie urzgdzenia z nim zwigzane

19 Lockdown (ang.) oznacza zamkniecie — potoczne okreslenie wszystkich obostrzen i restrykcji
obowigzujgcych w trakcie pandemii.
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zwiekszyto sie. Takie firmy, jak Lenovo, HP i Apple, odnotowaty zyski, pomimo pro-
blemédw, jakie poczgtkowo wystgpity w produkcji oraz z taricuchem dostaw (Press-
man, 2021). Szczegdlng popularnoscia cieszyty sie urzadzenia audio i wideo, takie
jak stuchawki, mikrofony i kamery — konieczne do kontaktu, a przede wszystkim
wykorzystywane w nauce zdalnej. Wiele z nich zakupiono w tym okresie, poniewaz
liczyta sie jakos¢ dzwieku i obrazu.

6. Zakonczenie

W artykule zostaty zaprezentowane aktualne sposoby prowadzenia cyfrowego biz-
nesu w obszarze kultury, a takze omdwiono, jak technologia ICT wptywa na jego
rozwdj mogacy sie przyczynic do jeszcze wiekszej cyfryzacji i globalizacji.

Progres cyfryzacji wymusza rozwdj innych dziedzin z nim wspdtdziatajgcych.
Jedng z nich jest biznes. Co jaki$ czas pojawiajg sie nowe pojecia oraz usprawniane
sg juz istniejgce modele biznesu cyfrowego. To sprawia, ze stale powiekszany jest
zasieg dostarczania ustug i towaréw. Swiat jeszcze nigdy nie byt potagczony ze sobg
tak jak obecnie. Obszar dziatalnosci zwigzany z elektronikg nastawiony jest na kom-
fort klienta, dlatego wcigz szukane sg sposoby oraz rozwijana jest technologia, aby
potencjalny odbiorca mégt pozyskaé pozgdane dobra i ustugi przy jak najmniejszym
wysitku. Dlatego prowadzenie ustug internetowych jest dziataniem przysztoscio-
wym i koniecznym, aby biznes mégt sie utrzymac na rynku.

Dawniej dostep do informacji oraz kultury byt ztozonym procesem, ktéry przy-
stugiwat tylko okreslonej grupie odbiorcéw. Obecnie elementem bazowym jest po-
siadanie urzgdzenia z dostepem do sieci. Daje ono mozliwos$¢é korzystania z podsta-
wowych ustug. Im bardziej jest zaawansowane techniczne, tym wieksze mozliwosci
ma uzytkownik. Wcigz rozwijane sg potgczenia sieciowe majgce zapewnic¢ jak naj-
lepszg jakos¢ i szybkos¢ przekazu.

Srodki, ktére potrzebne byty, aby przenie$¢ réznego rodzaju ustugi, w tym kul-
turalne, do Swiata cyfrowego, zostaty juz zapewnione. Jedynym, co jeszcze nalezy
uczynnié, jest przekonanie dystrybutoréw, ze mogg tam prowadzi¢ swojg dziatal-
nos¢. Przed wybuchem pandemii ten proces zachodzit wolniej i w wiekszosci przy-
padkéw byty to tylko dziatania majgce na celu usprawnienie dziatalnosci bizne-
su tradycyjnego poprzez rozmaite udogodnienia, takie jak na przyktad zakup lub
rezerwacja biletu przez Internet. Mimo to juz wczesniej rozwijato sie wiele plat-
form oferujgcych udostepnianie filméw lub koncertéw subskrybentom i z kazdym
rokiem stawato sie coraz popularniejsze. Wybuch swiatowej pandemii COVID-19
potwierdzit zalety takich ustug, np. szeroki dostep bez ograniczen terytorialnych.
W czasach, gdy tak wazne byty rozwigzania bezdotykowe oraz ograniczony zostat
kontakt miedzy ludzmi, potgczenia przez sie¢ staty sie wygodng i bezpieczng ko-
niecznoscia.

Uznano, ze stosowanie rozwigzan hybrydowych w wielu przypadkach jest wyjat-
kowo korzystne dla firm i instytucji, dlatego przewiduje sie, ze nawet gdy pandemia
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pozostanie juz tylko niemitym wspomnieniem, wcigz bedzie sie korzysta¢ z wielu
udogodnien i rozwigzan, ktdre zostaty wprowadzone w jej trakcie.

Skutki pandemii COVID-19 bedzie mozna caty czas obserwowac. Zmiany, kto-
rych doswiadczyto spoteczenstwo, nalezy postrzegac¢ jako element jego rozwoju.
W przysztosci, w ramach kontynuacji badan przeprowadzonych w artykule, mozna
bytoby zbadaé, jak dynamicznie rozwija sie cyfryzacja w obszarze odbioru kultury
przez spoteczenstwo, a takze to, jak kultura przenosi sie w nowy wymiar, nieod-
tacznie zwigzany z dostepnoscig coraz nowszych rozwigzan cyfrowych. Nie ulega
watpliwosci, ze kultura bedzie na zdecydowanie wiekszg skale wykorzystywata roz-
wigzania zwigzane z wirtualng rzeczywistoscig. Ciekawe bytyby badania (to jest juz
jednak zwigzane z badaniami socjologicznymi), w jaki stopniu spoteczenstwo asymi-
luje nowe rozwigzania w obszarze kultury, ktéra ma wymiar indywidualny.
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Digital Business Model of Cultural and Entertainment Institutions During
the COVID-19 Pandemic

Abstract: Culture and entertainment are one of the determinants of the development of the information
society. The aim of the article is to show the development of digital business models of cultural and
entertainment institutions, forced by the COVID-19 pandemic. It was shown how the tools of information
and communication technology are used to run an electronic business, offering the potential customer
free access to culture and entertainment under the conditions of administrative restrictions and bans.
The research objects are widely understood cultural objects offering entertainment for the society. The
article uses a wide range of literature, thematic journals, and Internet sources. A review of phenomena
occurring in the fields of business and culture was made. A number of cases of selected technology
applications were analyzed, taking into account the cultural and entertainment content provided. The
conclusion of the research study is that the period of the COVID-19 pandemic contributed to changes in
business models in offering entertainment services for the information society.

Keywords: business, digital business models, culture and entertainment, COVID-19
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