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Streszczenie

Promocja i ochrona dziedzictwa kulturowego uznawana jest w wielu krajach za narodowy obowiazek.
Celem artykutu jest identyfikacja roli, jaka technologia , rzeczywistosci wirtualnej” i , rzeczywistosci
rozszerzonej” moze odegra¢ w promocji, upowszechnianiu i ochronie dziedzictwa kulturowego z per-
spektywy uzytkownikéw trzech wybranych produktéw cyfrowych VR: , The VR Museum of Fine Art”,
,Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift” i , BluePlanet VR”. Do realizacji celu za-
stosowano przeglad krajowej i zagranicznej literatury przedmiotu oraz przeprowadzono z wykorzysta-
niem ChatGPT analize sentymentu oraz analize tematyczna komentarzy uzytkownikow.

Abstract

Promotion and preservation of cultural heritage is considered a national responsibility in many countries. The
purpose of this article is to identify the role that “virtual reality” and “augmented reality” technology can play in
the promotion, dissemination and preservation of cultural heritage from the perspective of users of three selected
VR digital products: “The VR Museum of Fine Art,” “Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus
Rift” and “BluePlanet VR.” A review of domestic and foreign literature on the subject was used to achieve the
goal, and a sentiment analysis and thematic analysis of user comments were conducted using ChatGPT.

WPROWADZENIE

Rozumienie znaczenia i kontekstu ,,dziedzictwa kulturowego” jest elementarne dla uchwycenia dyna-
miki dziatant zwiazanych z jego promocja i ochrona. Mozna postawic teze, ze wspotczesnie jestesmy
$wiadkami systematycznego wzrostu spotecznej swiadomosci wagi dziedzictwa kulturowego. Za po-
twierdzeniem tak postawionej tezy mozna uznac trzy istotne fakty:

* po pierwsze, ze w 2010 r. redakcja francuskiego pisma Le Débat umiescita dziedzictwo wsrod
pojec opisujacych ducha czasu, nasz moment kulturowy [Galusek, Jagodzinska, 2014];

* po drugie wyniki specjalnego badania Eurobarometr na temat dziedzictwa kulturowego zreali-
zowanego w 2017 r. [Specjalne badanie Eurobarometr 466: Dziedzictwo kulturowe, 2017], pokazaty,
ze zdecydowana wiekszo$¢ obywateli europejskich uwaza, ze dziedzictwo kulturowe jest dla
nich wazne osobiscie (84% respondentéw) oraz dla ich spotecznosci lokalnej (84%), regionu
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(87%), kraju (91%) oraz dla Unii Europejskiej jako catosci (80%). Zdecydowana wigkszos¢ ba-
danych (84%), stwierdzita ponadto, ze sa dumni z dziedzictwa kulturowego swojego regionu
lub kraju, a az 70 proc. Europejczykdw docenia warto$¢ zabytku, historycznego miejsca, dzieta
sztuki lub tradycji innego panstwa europejskiego;

* po trzecie Parlament i Rada Unii Europejskiej ustanowity rok 2018 Europejskim Rokiem Dzie-
dzictwa Kulturowego (ERDK) z hastem przewodnim , Nasze dziedzictwo. Tu przesztosc¢ spoty-
ka sie z przysztoscig”. Celem inicjatywy bylo zachecenie jak najwigkszej liczby osob do odkrycia
i docenienia europejskiego dziedzictwa kulturowego, wzmocnienie poczucia przynalezno-
sci do wspolnej przestrzeni europejskiej, a takze promowanie rozwigzan umozliwiajacych po-
wszechny dostep do dziedzictwa kulturowego, réwniez w formie cyfrowej. W ramach obcho-
dow ERDK podkreslano przede wszystkim znaczenie dziedzictwa kulturowego dla terazniej-
szosci i przysztosci spoteczenstwa europejskiego oraz jego gospodarczy wymiar. Warto pod-
kresli¢, ze obchody ERDK staly sie okazja do poszerzenia znaczenia dziedzictwa kulturowego,
definiujac je jako réznorodne zasoby odziedziczone we wszelkich formach i aspektach nie tylko
materialnych i niematerialnych, ale takze cyfrowych — zaréwno tych powstatych w formie cy-
frowej, jak i pdzniej zdigitalizowanych. Tym samym dynamiczny rozwdj technologiczny nieja-
ko wymusil koniecznos¢ uwzglednienia w dotychczasowym rozumieniu dziedzictwa kulturo-
wego obok komponentu materialnego i niematerialnego takze komponentu dziedzictwa cyfro-
wego [Europejski Rok Dziedzictwa Kulturowego, 2018].

Zaprezentowane fakty ukazuja wage dziedzictwa kulturowego dla wspotczesnych pokoleni, podkre-
$laja, Ze staje si¢ ono coraz bardziej znane i doceniane, jest swego rodzaju , pomostem” miedzy prze-
szloScia, terazniejszoscia a przysztoscia, ,lacznikiem miedzypokoleniowym”. Podkresla sie¢ ponadto
jego duzy potencjal prorozwojowy, zwlaszcza w obszarze turystyki kulturowej. Mozna powiedzie¢,
Ze obserwujemy narastajace zapotrzebowanie na dziedzictwo kulturowe, a wyniki badania jednoznacz-
nie poswiadczaja, ze dziedzictwo kulturowe ksztaltuje nie tylko lokalng tozsamos¢, ale ma zdolnos¢
do obejmowania réznorodnych ptaszczyzn tozsamosci, obok lokalnej, takze regionalnej, narodowej
oraz europejskiej, ktore to ptaszczyzny wzajemnie sie przenikaja i wzmacniaja. Jednoczesnie szybkos¢
zmian technologicznych wymusza ewolucje dziedzictwa kulturowego i wprowadzenia go w ,,cyfrowa
dekade”. Z jednej strony nowe rozwigzania technologiczne oferuja niewatpliwie nowe mozliwosci i do-
$wiadczenia w kontekscie odbioru dziedzictwa kulturowego (np. tatwiejszy dostep online do dziedzic-
twa kulturowego), ale z drugiej strony wiaza si¢ z licznymi wyzwaniami, w tym m.in. ze zmianami regut
zaangazowania odbiorcow dobr kultury, a wiele nowych rozwigzan technologicznych (aplikacje mobil-
ne, sztuczna inteligencja, gry komputerowe itd.) moze redefiniowac system norm i wartosci w obszarze
poznawania, postrzegania czy interakgji z dziedzictwem kulturowym.

Celem artykutu jest identyfikacja roli, jaka technologia , rzeczywistosci wirtualnej” moze odegrac
W promogji, upowszechnianiu i ochronie dziedzictwa kulturowego z perspektywy uzytkownikéw
trzech wybranych produktéw cyfrowych VR: ,The VR Museum of Fine Art”, ,Notre-Dame de Paris:
Journey Back in Time on Oculus Rift” i , BluePlanet VR”. Produkty te ktére zostaty zaprojektowane jako
forma prezentacji dziedzictwa kulturowego w immersyjnym srodowisku wirtualnym. Do realizacji celu
zastosowano przeglad krajowej i zagranicznej literatury przedmiotu oraz przeprowadzono z wykorzy-
staniem ChatGPT analize sentymentu oraz analize tematyczna 331 komentarzy uzytkownikow.

DEFINIOWANIE DZIEDZICTWA KULTUROWEGO

W jezyku potocznym , dziedzictwo kulturowe” intuicyjnie i do$¢ powszechnie kojarzone jest ze spad-
kiem, spuscizng, schedq ddbr kultury pozostawionych przez poprzednie pokolenia, cos o okreslonej
wartosci, ktora warto zachowac. Z kolei w literaturze przedmiotu podkresla sig, ze termin ten chociaz
powszechnie uzywany w codziennym zyciu, publicystyce czy polityce, to na gruncie nauki, z uwagi
na ,duza pojemnos¢” znaczeniowa oraz wieloaspektowy i interdyscyplinarny charakter (odwotuje sie
do pojec¢ stosowanych m.in. w takich obszarach nauki jak m.in.: historia, historia sztuki, architektura,
socjologia, etnologii, geografia, zarzadzanie i marketing, ekonomia czy turystyka i in.) w istocie jest
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trudny do precyzyjnego zdefiniowania [Kobylinski, 2011, s. 21-47]. Trudnos¢ jest dodatkowo potego-
wana faktem, ze pojecie to jest kategorig dynamiczna, ewoluuje, podlega ciaglej zmianie, nieustannie
rozszerza si¢ i wzbogaca jego zasieg semantyczny [Kowalski, 2013, s. 15].

Na gruncie prawnym dziedzictwo kulturowe zostato zdefiniowane szeroko w Konwencji UNESCO
podpisanej w Paryzu w 1972 r. Polska ratyfikowata ten dokument w 1976 r. Obecnie sygnatariuszami
Konwencji sa 194 panistwa. Cecha charakterystyczna tej definicji jest jej ograniczenie w istocie do trzech
kategorii obiektow dziedzictwa materialnego zabytkow, zespoldw i miejsc zabytkowych [Dz.U. nr 32
2 30.09.1976 1., poz. 190.]. W pozniejszych aktach prawa miedzynarodowego nastepowato stopniowe
rozszerzenie pojmowania definicji dziedzictwa kulturowego o ,,niematerialne dziedzictwo kulturo-
we”. W zasadniczy sposob poszerzenie przedmiotu dziedzictwa kulturowego nastapito w 2003 r. po-
przez przyjecie Konwencji UNESCO w sprawie ochrony niematerialnego dziedzictwa kulturowego.
Konwengja byta w istocie pierwszym miedzynarodowy traktatem, ktory stworzyt ramy prawne, ad-
ministracyjne i finansowe umozliwiajace prowadzenie ochrony niematerialnego dziedzictwa kulturo-
wego i podnoszenia jego rangi. Polska ratyfikowata ten dokument w 2011 r. [Dz.U. nr 172 z 19.08.2011
r., poz. 1018]. W literaturze przedmiotu jedna z najbardziej obszernych definicji dziedzictwa kulturo-
wego przedstawia J. Pruszynski. Autor identyfikujac , dziedzictwo kulturowe” jako zaséb i taczac go
z warto$cia wynikajaca z kontekstu np. spotecznego czy historycznego proponuje uzycie tego terminu
w stosunku do wszystkich przedmiotéw i zjawisk wigzacych sie z przeszloscig i z kultura w szero-
kim tych stéw znaczeniu. Jednoczesnie Autor podaje obszerna definicje ,, dziedzictwa kulturowego”
jako ,zasobu rzeczy nieruchomych i ruchomych wraz ze zwiazanymi z nim warto$ciami duchowy-
mi, zjawiskami historycznymi i obyczajowymi uznawanymi za podstawe ochrony prawnej dla dobra
konkretnego spoteczenistwa i jego rozwoju oraz dla przekazania ich nastepnym pokoleniom, z uwagi
na zrozumiale i akceptowane wartosci historyczne, patriotyczne, religijne, naukowe i artystyczne, ma-
jace znaczenie dla tozsamosci i ciaglosci rozwoju politycznego, spotecznego i kulturalnego, dowo-
dzenia prawd i upamietniania wydarzen historycznych, kultywowania poczucia piekna i wspdlnoty
cywilizacyjnej” [Pruszynski, 2001, s. 50].

Z kolei zdaniem A. Goral [2014, 5.278] ,, dziedzictwo kulturowe” jest czyms wiecej niz dobrem o pew-
nej wartosci artystycznej czy historycznej, ale jest wyrazem kultury cztowieka i stanowi przede wszyst-
kim o relacji cztowieka z danym miejscem, w ktérym on funkcjonuje. Jednoczesénie Autorka podkresla-
jac, ze relacje te moga mie¢ rozne wymiary np. kulturowe, tozsamosciowe, spoteczne czy ekonomiczne,
zwraca uwage na fakt, ze w ten sposob dziedzictwo mozna utozsamiac nie tylko z przesztoscia, ale trak-
towac je jako wazny element terazniejszosci ksztaltujacy tozsamos¢ miejsca i ludzi go zamieszkujacych.

Interesujace podejscie do definiowania ,,dziedzictwa kulturowego” prezentuje Z. Kobylinski [2020,
s.15-21]. Autor definiuje ,dziedzictwo kulturowe” jako przede wszystkim czes¢ dawnych dobr kul-
tury (ale tez i wspolczesnych), ktéra uznana zostata za wartosciowa przez kolejne pokolenia i dzigki
temu przetrwata do chwili obecnej. Jednoczesnie zaznacza, ze dla catosciowego wyjasnienia istoty
,dziedzictwa kulturowego” wazne jest dodatkowo wyjasnienie terminéw pokrewnych, jakimi, zad-
nim Autora, sa pojecia , zabytek” oraz ,dobro kultury”. Podsumowujac swoje rozwazania Autor twier-
dzi, ze zaréwno zabytki, jak i dziedzictwo kulturowe sa cze$cia szeroko rozumianych dobr kultury,
przy czym zabytki sa czescia dawnych materialnych dobr kultury, natomiast dziedzictwo kulturowe
jest czeScia zarowno materialnych, jak i niematerialnych, dawnych i wspoétczesnych débr kultury, za-
wiera w sobie czes¢ zbioru zabytkdw.

Jeszcze inng interpretacje ,,dziedzictwa kulturowego” przedstawia J. Purchla [2013, s.39-56]. Autor
rozumiejac dziedzictwo kulturowe jako wykorzystanie przesztosci dla wspoétczesnych celéw podkre-
$la, ze odgrywa ono przede wszystkim role zasobu posiadajacego wymiar ekonomiczny. Tym samym
mozna stwierdzi¢, ze dziedzictwo kulturowe jest zjawiskiem ekonomicznym, zaréwno zasobem kul-
tury, jak i zasobem gospodarki. Jednoczesnie Autor zwracajac uwage na fakt, ze bardzo szybko rosnie
rola dziedzictwa niematerialnego jako dynamicznego procesu ciaglej reinterpretacji przesztosci, zauwa-
za, ze zarzadzanie zasobami dziedzictwa kulturowego staje si¢ coraz bardziej ztozonym wyzwaniem
dla wielu aktoréw rynkowych.

Z kolei w podejsciu marketingowym zasoby dziedzictwa kulturowego, zawierajace zaréwno kom-
ponenty materialne, jak i niematerialne, stanowia dobra baze do kreowania produktéw rynkowych
[Szromnik, 2022]. W marketingu bowiem produkt utozsamiany jest nie tylko z czyms namacalnym,
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materialnym, ale przez produkt rozumie si¢ wszystko to, co jest oferowane nabywcy do konsumpcji,
uzytkowania czy posiadania w celu zaspokojenia jego potrzeb lub pragnien. Produktem w ujeciu mar-
ketingowym jest wiec zaréwno jaki$ przedmiot (dobro materialne), ale takze ustuga, miejsce, organi-
zacja, idea, pomyst, informacja, doznanie, osoba itp. [Kotler, Keller, 2012, s. 349]. Wiele wspdtczesnych
produktow jest w istocie kompozycja sktadnikow materialnych i niematerialnych. Nalezy jednak za-
uwazy¢, ze produkty rynkowe oparte na zasobach dziedzictwa kulturowego maja swoje specyficzne
cechy. Wsrdd tych cech mozna wymienic¢ m.in. fakt, ze , ciezar gatunkowy” kreowania produktu opar-
tego na zasobach dziedzictwa kulturowego spoczywa na , interpretacji” tych zasoboéw. Taka interpre-
tacja to stworzenie swoistego Genius Loci, wyrazu tozsamosci miejsca, ktére mozna utozsamiac ze swo-
istym opakowaniem produktu. Celem tego ,zabiegu” jest stworzenie pozadanego wizerunku wzbu-
dzajacego zaufanie wérdd odbiorcdw oraz skutecznie przekonujacego ich do zakupu. U podstaw tego
procesu lezy sSwiadomo$¢ dziedzictwa wsrdd spotecznosci i gospodarzy zasobéw kulturowych. Inna
cecha specyficzna produktow kreowanych na bazie dziedzictwa kulturowego wynika z uwarunkowan
technologicznych i odnosi si¢ do zjawiska komplementarnosci i substytucyjnosci produktow opartych
na zasobach dziedzictwa kulturowego. Warto bowiem zwrdci¢ uwage, Ze nowe rozwigzania technolo-
giczne sprzyjaja prezentowaniu tych samach zasobow dziedzictwa kulturowego w réznych formatach
technicznych (tradycyjne zwiedzanie zasobow muzealnych a zwiedzanie z wykorzystaniem réznych
produktéw cyfrowych np. wirtualne wystawy, aplikacje mobilne, platformy edukacyjne, gry wideo,
stron internetowe itd.). Podstawa réznicowania produktéw (oryginatu i substytutu) staje sie rodzaj
kontaktu z zasobem (bezposredni, posredni), generujacy rézne emocje, poczucie estetyki, piekna, uni-
katowosci czy przezycia duchowe. Mozna wigc powiedzie¢, ze oryginat dziedzictwa kulturowego jest
W pewnym stopniu zastepowany przez substytut produktu cyfrowego, a wiec produkty sa wzgledem
siebie substytucyjne. Substytucyjnos¢ dziedzictwa kulturowego jest Zrodtem dysonansu pomiedzy
oryginalem a substytutem, odczuwanego przez nabywcodw. Dysonans wynika z niepowtarzalnosci
dziedzictwa kulturowego po stronie podazy rynkowej i bardzo zindywidualizowanego proces odbio-
ru po stronie popytu [Bronski, 2013, s. 221]. Z drugiej strony nowe rozwigzania technologiczne, bedac
swoistym produktem — sa jednoczesnie narzedziem promocji i zachecaja do odwiedzenia oryginatu
danego zasobu dziedzictwa kulturowego. Mozna zatem uznac, ze s3 wzgledem siebie komplementar-
ne i dopetniaja si¢ wzajemnie.

Reasumujac ,rozwazania definicyjne” nad dziedzictwem kulturowym mozna stwierdzi¢, ze pro-
blematyka ta nie jest bynajmniej tatwa do interpretacji, a ze wzgledu na interdyscyplinarny charakter
wymaga poglebionej i ciaglej refleksji. Definiowanie dziedzictwa kulturowego na gruncie réznych
dyscyplin naukowych z natury rzeczy powoduje, ze mozemy dostrzec w tych definicjach réznie roz-
ktadajace si¢ akcenty. Stad przy realizacji badan nad dziedzictwem kulturowym trudno jest bazowac
na jednej uniwersalnej definicji, bo w istocie taka nie istnieje.

METODY PROMOCII DZIEDZICTWA KULTUROWEGO

Dyskurs naukowy polski i Swiatowy w zakresie rozwazan na temat upowszechniania i promowania
dziedzictwa kulturowego jest do$¢ zréznicowany, obejmujac réznorodne perspektywy. W Polsce licz-
ne publikacje poswiecone temu tematowi sa stymulowane, miedzy innymi, przez sytuacje prawna
— art. 5 Konstytucji RP [Dz.U. z 1997 r. Nr 78, poz. 483] podkresla, ze upowszechnianie i promowanie
dziedzictwa kulturowego stanowi istotna czes$¢ dziatan zmierzajacych do ochrony ,dziedzictwa kul-
tury”, co jest uznawane za obowiazek panstwa. Stad stusznie — mozna oczekiwac¢ powracajacej na ten
temat na gruncie naukowym dyskusji, ale i ozywionej aktywnosci w praktyce.

Dziedzictwo kulturowe, bedace zaréwno przedmiotem ochrony jak i zrodlem bogatego potencjatu
prorozwojowego, odgrywa kluczowa role w wielu dziedzinach wspodtczesnego zycia, zwlaszcza w tu-
rystyce kulturowej. Turystyka ta nie tylko eksponuje i interpretuje kulture, zwlaszcza jej dziedzictwo,
ale réwniez aktywnie przyczynia si¢ do ksztaltowania kultury. W obszarze turystyki kulturowej za-
prezentowano juz wiele koncepcji eksponowania bogactwa dziedzictwa kulturowego [Matoga, Paw-
fowska, 2018, s. 1646]. Do elementarnych dziatani naleza:
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* programy edukacyjne takie jak: wyktady, warsztaty, kursy, ekspozycje organizowane przez cen-
tra kultury czy muzea i majace na celu angazowanie spotecznosci;

e wydarzenia czy festiwale, prezentowane jako: dni dziedzictwa, targi czy innego rodzaju impre-
zy tematyczne oferujace wystepy, pokazy badz rekonstrukcje historyczne;

* opracowanie i dystrybucja materiatow drukowanych: broszur informacyjnych, przewodnikow,
ksigzek i innych materiatow dydaktycznych przeznaczonych do eksponowania spuscizny kul-
turowej regionu;

* wykorzystanie mediéw tradycyjnych: produkcja i emisja programow radiowych, telewizyjnych.

Jednoczesnie, dynamika i sposob organizowania rzeczywistosci gospodarczo-spotecznej w zwigz-
ku z rozwojem nowych technologii determinuje powstawanie nowych form partycypacji w kulturze,
aw tym tez w turystyce i turystyce kulturowej [Pawtowska, Matoga, 2014, s. 46], a wiec nowych metod
promogji , dziedzictwa kulturowego”.

Obecnie organizacje zajmujace si¢ upowszechnianiem , dziedzictwa kulturowego” wlaczaja do swo-
jej komunikacji marketingowej narzedzia z ktorych korzystaja podmioty rynkowe prowadzace dzia-
falno$¢ komercyjna, a sa to [Lusinska, 2018, s. 141]:

* wlasne strony internetowe, ktdre stuza nie tylko jako zrédto informacji o ofercie, ale rowniez jako
platforma do budowania wizerunku i promowania aktywnosci;

¢ media spolecznosciowe: profile i dziatania w mediach spotecznosciowych zorientowanych wo-
kot budowania i angazowania spotecznosci;

¢ reklama na wybranych stronach internetowych, ktéra umozliwia dotarcie do konkretnych grup
odbiorcéw zainteresowanych oferta.

Pandemia COVID-19 wywotala bezprecedensowe zmiany w sposobach, w jakie organizacje zajmujace
si¢ ,, dziedzictwem kulturowym” komunikuja sie z odbiorcami tresci — w zwiazku z zamknigciem insty-
tugji kultury w panstwach europejskich, ktére miato miejsce w marcu 2020 roku [NEMO, 2024]. Raport
ICOM, analizujacy wptyw pierwszej fali epidemii na sektor muzealny, stat si¢ kluczowym dokumentem
ukazujacym adaptacje tych instytucji do nowej rzeczywistosci. W raporcie wskazano [International Co-
uncil of Museums, 2024] m.in.: wzrost z 15% do 50% aktywnosci muzeéw w mediach spotecznoscio-
wych, w okresie kiedy byty one nieczynne. Wyrézniono takze w ramach raportu dziatalnosci podejmo-
wane w przestrzeni wirtualnej — takie jak:

* wykorzystanie przetworzonych cyfrowo zasobéw muzeum do utworzenia wirtualnego muzeum
i ekspozycji kolekgji cyfrowych, spaceréw wirtualnych oraz spaceréw 360°, a takze aplikacji oraz
gier;

* cyfryzacja wydarzen i zbioréw muzealnych oraz redystrybucja zwigzanych z nimi materiatéw
za pomoca platform spotecznosciowych;

* aktywizacja i wlaczenie do strategii komunikacji nowych platform spotecznosciowych takich jak
YouTube czy SoundCloud;

¢ aktywnosci naukowe i organizacja konferencji branzowych z wykorzystaniem oprogramowa-
nia do prowadzenia komunikacji wideo na odleglosc.

Podmioty zwigzane z ochrong i upowszechnianiem instytugji kultury wypracowaly zatem i wyko-
rzystaly potencjal nowych form dotarcia. Dzieki adaptacji do cyfrowych narzedzi i platform, takich jak
media spotecznosciowe, wirtualne wystawy, czy edukacyjne portale online, udato sie nie tylko zachowac
ciagtos$¢ dostepu do kultury w trudnych czasach pandemii, ale rowniez dotrze¢ do szerszej publicznosci
na skale globalna, co jest identyfikowane obecnie w literaturze jako punkt odniesienia w nowej hybrydo-
wej edukacji muzealnej [Gdrajec, Pasternak-Zabielska, 2021, s. 30].

Przeprowadzone studia literaturowe w zakresie upowszechniania dziedzictwa kulturowego pozwala-
ja zatem na okreslenie wektora zmian, ktory wyraznie jest skorelowany z dynamika cyfryzacji rzeczywi-
stosci gospodarczej i wymaganiami klientow — , Nowoczesny marketing ustug turystycznych wymaga,
aby potengcjalny klient zaskakiwany byl coraz to nowymi propozycjami, pozwalajacymi w sposéb do-
tychczas niedostepny korzystac z réznorodnych produktéw rynku turystycznego.” [Bursiewicz, Penkata,
2018, s. 45]. Rozwdj nowych technologii ICT — szczegdlnie rzeczywistosci wirtualnej, rozszerzonej i tech-
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nologii internetowych otwiera nowe perspektywy w obszarze ochrony, promocji i upowszechniania
,dziedzictwa kulturowego” [Styliani, Fotis, i in., 2009, s. 521], a potengjal aplikacyjny mozna zaobserwo-
wac na przykladzie muzeum, ktére w kontekscie , dziedzictwa kulturowego” stanowi miejsce do bada-
nia i udostepniania kolekgcji dziedzictwa kulturowego [Kluza, Maciejowska, 2016, s. 9].

POTENCIJAL TECHNOLOGII VR/AR W PROMOCIJI DZIEDZICTWA KULTUROWEGO

Technologia VR/AR jest zaawansowanym technologicznie rozwigzaniem, ktdre stanowi przedmiot za-
interesowania badaczy od wielu lat [Pucihar, Coulton, 2015, s. 1-16]. Technologia ta operuje na styku
rzeczywistosci fizycznej oraz wirtualnej i znaczaco zmienia sposdb w jaki angazujemy sie w srodowi-
sko cyfrowe. Technologia AR — , augmented reality” pozwala na naktadanie na $wiat rzeczywisty tre-
$ci cyfrowych, natomiast VR -, virtual reality” umozliwia uzytkownikowi na utworzenie wirtualnego
srodowiska [Thampan, Razak, i in., 2023, s. 5449], tworzac poczucie obecnosci w innym $wiecie, opi-
sywane jako immersyjne, czyli rozumiane jako: ,stopien, w jakim wyswietlacz urzadzenia jest w sta-
nie dostarczy¢ zmystom uzytkownika inkluzywna, rozlegla, otaczajaca i zywa iluzje rzeczywistosci”
[Slater, Wilbur, 1997]. Terminy te sa odniesieniem do koncepcji , kontinnum wirtualnego” i stanowia
jej czes¢ [Milgram, Kishino, 1994, s. 1321-1329].

Pomimo tego, ze VR/AR znajduje si¢ w fazie rozwoju od dtuzszego czasu [Bajura, Neumann, 1995,
s. 52-60] to nalezy zauwazy¢, ze technologia ta zyskuje na popularnosci gléwnie dzigki postepom po-
czynionym w sferze komputerowej, zwlaszcza zwigkszeniu mocy obliczeniowej komputeréw [Yung,
Khoo-Lattimore, 2019, s. 2056-2081], a wiec zwiekszeniu mozliwosci aplikacyjnych — przede wszyst-
kim jednak za sprawa duzych i znanych przedsigbiorstw technologicznych, ktére inwestuja w te tech-
nologie [Mufioz-Saavedra, i in., 2020, s. 2]. Wiasne gogle VR posiadaja korporacje takie jak:

* Meta Inc., ktéry posiada wlasny model ,,Meta Quest” [Meta Platform Inc.];

* Microsoft, ktéry posiada wlasny model ,,Holo Lens” [Microsoft Holo Lens];

* Google, ktory posiada wiasny model ,, Google VR” [Google AR & VR];

¢ Samsung, ktdry posiada wlasny model ,Samsung Gear VR” [Samsung Gear VR];

* Sony, ktéry posiada wlasny model ,PlayStation VR” [Sony Playstation VR];

e HTC, ktéry posiada wtasny model ,Vive” [HTC Vive];
dostarczajac przy tym uzytkownikom wiasny ekosystem i srodowisko uruchomieniowe w przypadku
aplikacji, gier czy filmow, ale jednoczesnie integrujac si¢ przy tym z innymi platformami na réznych
poziomach np. SteamLink [Valve SteamLink]. Gogle VR/AR oferuja zatem coraz szersze spektrum
doswiadczen — jak stwierdza Kotler: ,, [...] VR przenosi immersje na wyzszy poziom. Klienci moga
w pelni zanurzy¢ sie w wirtualnych srodowiskach, ktore scisle symulujg rzeczywiste doswiadcze-
nia.” [Kotler 2024, s. 9-10], a ich potencjal moze zosta¢ wykorzystany takze poza obszarem rozrywki
np. w zakresie promocji i ochrony dziedzictwa kulturowego na odleglos¢.

Aktualnie technologia VR cieszy si¢ zainteresowaniem w obszarze turystyki kulturowej, gdzie jest
wykorzystywana ze wzgledu na unikatowe potrzeby rynku —jej zastosowanie ma na celu zapewnienie
turystom niepowtarzalnych i udoskonalonych wrazen [Bruno, i in., 2010, s. 42—49]. VR zdaniem bada-
czy aplikowany w turystyce kulturowej oferuje korzysci, takie jak: edukowanie turystow o wybranym
miejscu destynacji przed wizyta w swiecie rzeczywistym [Kim, Hall, 2019, s. 236-249]; dostarczanie
nowego typu doswiadczen edukacyjnych czy rozrywkowych [Jung i in., 2016, s. 621-635], a takze
kompleksowe srodowisko wirtualne [Guttentag, 2010, s. 637-651]. Konsekwencja ze stosowania VR
w turystyce kulturowej jest usprawnienie wrazen poprzez tatwiejsza interakcje z miejscem destynacji
[Kang, Gretzel, 2012, s. 440-455]. Nalezy zauwazy¢, ze niektorzy badacze kontestuja wykorzystanie
VR w kontekscie produktéw turystycznych i identyfikujaq VR jako substytut oraz jednoczesnie zagro-
zenie dla fizycznych destynacji [Cheong, 1995, s. 417-422] — tury$ci moga w zwiazku z zaawansowana
symulacja rzeczywistosci pomysle¢, ze nie warto odwiedzac juz takiego miejsca. Przecza temu jednak
badania, ktore wskazujg iz w istocie symulacja wycieczki moze skutecznie przygotowac do odwiedze-
nia fizycznej destynacji [Dewailly, 1999, s. 41-55; Spicer, Stradford, 2001, s. 345-354]. Warto zaznaczy¢
jednak, ze uwzgledniajac specyfike nowych technologii, a zwtaszcza VR/AR ktora nieustannie jest
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doskonalona wraz z ogdlnym postepem komputeréw — aktualizacja stanu badan w tym zakresie staje
sie niezbedna.

Zrozumienie aktualnego kontekstu i sytuacji w warunkach, kiedy komputery niemal kilkukrotnie
zwiekszyly swoja moc obliczeniowa, umozliwiajac tworzenie znacznie bardziej ztozonych i realistycz-
nych srodowisk wirtualnych — wskazuje na konieczno$¢ przeprowadzenia doglebnej analizy doswiad-
czen VR z perspektywy uzytkownikow. Rozwoj technologiczny, ktéry mozna zaobserwowac w ostat-
nich latach, otworzyl nowe mozliwosci dla prezentagji ,, dziedzictwa kulturowego”, czyniac wirtualne
doswiadczenia bardziej dostepnymi i angazujacymi niz kiedykolwiek wczesniej.

METODOLOGIA BADAN
W celu realizacji badania zdecydowano si¢ wybrac trzy produkty cyfrowe, ktore oferujq w ,, rzeczywi-
stosci wirtualnej” mozliwos¢ zwiedzania i eksploracji ,,dziedzictwa kulturowego”. Charakterystyke

tych produktéw przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1. Charakterystyka badanych produktéw cyfrowych
Table 1. Characteristics of the studied digital products

Nazwa produktu cyfrowego

Charakterystyka
(gry VR) ey
Interaktywna gra edukacyjna, ktora przenosi gracza do wirtualnego muzeum sztuki, gdzie
The VR Museum of Fine Azt mozna ogladac stynne rzezby i obrazy w skali 1:1 bez barier fizycznych. Umozliwia swobodne

zwiedzanie, dzieki czemu uzytkownik moze dokladnie przyjrze¢ sie dzielom sztuki.
Do dyspozycji gracza sa réwniez holograficzne tabliczki informacyjne z opisami dziet.

Gra VR, ktora pozwala uzytkownikom na podr6z w czasie do katedry Notre-Dame w Paryzu

. w réznych momentach jej historii. Gra oferuje mozliwo$¢ odkrywania katedry zaréwno
Notre-Dame de Paris: Journey Back . . . L . L .
i Ti Oculus Rift z zewnatrz, jak i wewnatrz, dostarczajac edukacyjne tresci o jej architekturze, historii i znaczeniu
in Time on Oculus Ri

kulturalnym. Produkt oferuje wirtualng wycieczke po katedrze Notre-Dame i mozliwo$¢ jej

zobaczenia jeszcze przed pozarem, ktory mial miejsce w 2019 roku.

Aplikacja VR, ktora oferuje mozliwos¢ wirtualnego odkrywania lokalizacji na catym $wiecie.

BluePlanet VR Uzytkownicy moga zwiedzac¢ réznorodne $srodowiska naturalne i kulturowe w fotorealistycznej
uePlane
jakosci, co pozwala na doswiadczenie miejsc takich jak parki narodowe, formacje skalne czy

historyczne ruiny. Aplikacje zawieraja takze tresci edukacyjne na temat wybranych lokalizacji.

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie zrédet internetowych

Aplikacje te zostaly wybrane z trzech zasadniczych powodow:

* po pierwsze, dlatego, Ze sa reprezentatywnymi tytutami dla ukazania szerokiego spektrum , dzie-
dzictwa kulturowego” w VR, ktore jest dostepne dla uzytkownikéw produktow cyfrowych. Po-
zycje te podejmuja sztuke, muzealnictwo, a takze dziedzictwo architektoniczne i historyczne;

* po drugie z uwagi na poziom zaawansowania symulagji , rzeczywisto$ci wirtualnej”. Wybrane
pozycje mozna uznac za nowoczesny VR w kategoriach estetycznych;

* po trzecie jeden z produktéw, czyli Eternelle Notre-Dame jest egzemplifikacjq tego w jaki spo-
sOb mozna za pomoca , rzeczywistosci wirtualnej” uchronic , dziedzictwo kulturowe” nawet
przed kleskami zywiotowymi czy nieoczekiwanymi zdarzeniami — w tym przypadku pozar
katedry Notre-Dame, ktory mial miejsce w 2019 roku [Polskie Radio, 2024].

Uznano, ze powody te czynia z ,The VR Museum of Fine Art”, , Eternal Notre-Dame” oraz , BluePla-
net VR” najbardziej odpowiednie studia przypadku do analizy perspektywy uzytkownikéw w kon-
tekscie wykorzystania technologii VR do promogji i ochrony dziedzictwa kulturowego.

Badanie zostato ograniczone do pobrania komentarzy z popularnych posréd uzytkownikéw sprze-
tu VR i graczy serwiséw takich jak Steam Store oraz biblioteka gier Meta [Meta Quest Store], ktore
stanowia wirtualne repozytoria produktow cyfrowych. Badanie zostato przeprowadzone w dniach
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od 29.03.2024 r. do 5.04.2024 r. i w ramach ekstrakcji danych w postaci tekstowych recenzji z tych ser-
wisow zebrano 331 komentarzy, odpowiednio dla kazdej pozydji:

¢ The VR Museum of Fine Art: 240 komentarzy;

* Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift: 31 komentarzy;

¢ BluePlanet VR: 60 komentarzy.

Przedmiot analizy stanowily komentarze uzytkownikéw zagregowane pod wybranymi tytutami
w ramach wskazanych serwiséw. Dane zostaly zebrane zewnetrznie tzn. z wykorzystaniem wyszuki-
warki internetowej — trudno zatem jednoznacznie stwierdzi¢ czy jest to zbior pelny w kontekscie wyko-
rzystywanych przez serwisy takie jak Meta algorytmow w odniesieniu do personalizacji wyswietlanych
komentarzy [Facebook — transparency, 2024].

Dane zostaly pobrane z Internetu za pomoca dostepu z poziomu wyszukiwarki, a zatem ekstrakcja
danych z serwisow zostata przeprowadzona manualnie. Nastepnie analize¢ sentymentu i analize te-
matyczna przeprowadzono automatycznie z wykorzystaniem ChatGPT 4.0. Zadaniem generatywnej
sztucznej inteligengji byto:

* dokonanie analizy sentymentu na wskazanych zbiorach komentarzy;

* tematyczna analiza zawartosci tresci tych komentarzy — zastosowana metoda kodowania i ka-
tegoryzacji byta otwarta. Modelowi GPT nie wprowadzono uprzednio zadnych wytycznych
w zakresie tego w jaki sposdb powinien klasyfikowac¢ komentarze.

W trakcie badania napotkano na ograniczenie personalizacji tresci komentarzy, ktére jest elemen-
tem ekosystemu Meta — w zwiazku z tym faktem zbior komentarzy pobranych z serwisu Meta moze
nie by¢ peiny.

W kolejnych etapach postepowania badawczego zidentyfikowano udziat komentarzy: ,pozytyw-
nych”; ,negatywnych” i ,neutralnych” w przypadku kazdego z badanych produktow cyfrowych VR,
a nastepnie z wykorzystaniem ChatGPT zostata podjeta proba wylonienia wzorcow z przeprowadzo-
nej analizy tematycznej komentarzy.

VR W ,,DZIEDZICTWIE KULTUROWYM” — PERSPEKTYWA UZYTKOWNIKOW

Badanie perspektywy uzytkownikéw z wykorzystaniem ChatGPT dostarcza informacji na temat ogol-
nego postrzegania produktéw cyfrowych w srodowisku rzeczywistosci wirtualnej (VR), ujawniajac
nie tylko sentymenty, ale rowniez kluczowe tematy i obszary zainteresowan w obszarze , dziedzic-
twa kulturowego”. Wykorzystanie zaawansowanych algorytmdéw przetwarzania jezyka naturalnego
(NLP) umozliwito glebsza analize i interpretacje danych tekstowych, co z kolei przyczynito sie do zi-
dentyfikowania niuanséw w percepcji uzytkownikow.

Tabela 2. Rozktad sentymentu w badanych produktach cyfrowych
Table 2. Distribution of sentiment in the digital products studied

Nazwa produktu
cyfrowego (gry VR)

Liczba komentarzy
ogotem

Sentyment pozytywny

Sentyment neutralny

Sentyment negatywny

The VR Museum of Fine Art

240

196

30

14

Notre-Dame de Paris:
Journey Back in Time on
Oculus Rift

31

11

13

BluePlanet VR

60

41

15

Zrédto: badanie wtasne z wykorzystaniem ChatGPT

Analiza sentymentu (rozklad analizy sentymentu zawiera tabela 2) umozliwia na sformutowanie
kilku wnioskéw. Po pierwsze, ,The VR Museum of Fine Art” cieszy si¢ wyraznie pozytywnym od-
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biorem, z duza liczba pozytywnych opinii i stosunkowo niewielkg liczba negatywnych reakcji. Moze
to wskazywac na wysoka jakos¢ doswiadczenia uzytkownika oraz satysfakcje z oferowanych tresci.
Z kolei produkt , Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift” pokazuje bardziej zr6z-
nicowany obraz sentymentu, z niemal rownym rozktadem miedzy pozytywnymi a negatywnymi opi-
niami. Moze to sugerowac, ze cho¢ dla niektorych uzytkownikdw jest to atrakcyjne doswiadczenie,
inne aspekty, takie jak realizm, interaktywnos¢ lub techniczne wykonanie, moga nie spetniac¢ oczeki-
wan czesci odbiorcdw. ,BluePlanet VR” z kolei posiada solidna baze pozytywnych opinii przy bardzo
ograniczonej liczbie negatywnych reakgji, co sugeruje, ze jest to doswiadczenie dobrze przyjete przez
wigkszo$¢ uzytkownikéw, prawdopodobnie oferujace zadowalajacg immersje i jakos¢ tresci. Te roznice
w percepcji moga by¢ kluczowe dla programistow i projektantow w identyfikowaniu obszaréw do po-
prawy oraz w rozumieniu, co najbardziej przyciaga uzytkownikow w swiecie VR, ale przede wszystkim
profesjonalistow zajmujacych si¢ upowszechnianiem i ochrona ,,dziedzictwa kulturowego”.

Wyniki z analizy sentymentu postanowiono uzupehic o analize tematyczna, ktorg przeprowadzono
w odniesieniu do kazdego pojedynczego komentarza — automatycznie z wykorzystaniem ChatGPT.
Rezultaty uzyskane za pomoca narzedzia [OpenAl. ChatGPT, 2024] zaprezentowano w tabeli 3.

Tabela 3. Wnioski sformutowane przez ChatGPT na podstawie analizy tematycznej
Table 3. Conclusions formulated by ChatGPT on the basis of thematic analysis

Produkt cyfrowy Whniosek

,Analiza tematyczna komentarzy dotyczacych , The VR Museum of Fine Art” ukazuje ogdlnie
bardzo pozytywny odbiér uzytkownikéw. Komentarze wskazuja na wysoka jakos¢ i realistyczne
odwzorowanie oferowanych tresci, co jest czesto podkreslane jako kluczowy element satysfakgji
z uzytkowania aplikacji. Uzytkownicy wyrazajg zaskoczenie tym, Ze aplikacja jest darmowa
oraz doceniaja jej edukacyjng wartos¢, co wskazuje na silne zaangazowanie i zainteresowanie
kulturowymi aspektami oferowanymi przez wirtualne srodowisko. Komentarze podkreslaja
unikalne do$wiadczenie zblizenia do dziet sztuki, co jest mozliwe dzieki tréjwymiarowym
The VR Museum of Fine Art skanom, dostarczajac uzytkownikom nowa, bardziej immersyjna forme edukadji i aprecjacji
sztuki. Takie spostrzezenia wskazuja, ze ,The VR Museum of Fine Art” spelnia, a nawet
przekracza oczekiwania uzytkownikdw, oferujac im nie tylko dostep do dziet sztuki, ktére moga
nie by¢ fizycznie dostepne, ale takze nowatorskie podejscie do ich doswiadczania. Aplikagja ta jest
postrzegana jako przyktad doskonatego wykorzystania technologii VR do celéw edukacyjnych
i kulturowych, co moze stuzy¢ jako inspiracja dla innych twoércow tresci cyfrowych. Wysoka
jakos$¢ wykonania oraz pozytywne doswiadczenia uzytkownikéw stanowig silne argumenty
za dalszym rozwojem i promocja edukacyjnych zastosowan rzeczywistosci wirtualnej.”

,Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift: Komentarze na temat “Notre-Dame
de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift” przedstawiaja mieszane uczucia uzytkownikéw,
co odzwierciedla zréznicowany odbidr tej aplikacji VR. Z jednej strony, niektorzy uzytkownicy
doceniaja unikatowa mozliwos¢ wirtualnej wizyty i odkrywania historycznego zabytku, co jest

postrzegane jako pozytywne i ‘epickie’ doswiadczenie. Z drugiej strony, cze$¢ komentarzy
wskazuje na rozczarowanie, skupiajac sie na niskiej jakosci grafiki i ograniczeniach w realizagji
projektu. Krytyczne opinie czesto odnosza sie do rozmycia obrazu i dyskomfortu podczas
korzystania z aplikacji, co moze odstrasza¢ potencjalnych uzytkownikéw. Mimo ze aplikacja
ma na celu zapewnienie immersyjnego wgladu w historie Katedry Notre-Dame, wyraznie

Notre-Dame de Paris: Journe
J Y widoczna jest potrzeba dalszych usprawnien technicznych oraz poprawy jakosci wizualnej, aby

Back in Time on Oculus Rift , . . . o, . . L . ,
sprosta¢ oczekiwaniom uzytkownikéw. Mieszane reakcje moga réwniez sugerowac, ze cho¢
koncepcja podrézy w czasie i eksploracji dziedzictwa kulturowego jest atrakcyjna, wykonanie
i dostarczanie w ten sposéb odpowiednich tresci jest kluczowe dla pelnego zaangazowania
i zadowolenia uzytkownikéw. Takie wnioski podkreslaja znaczenie inwestycji w jakos¢
grafiki i wygode uzytkowania w aplikacjach VR, zwlaszcza tych, ktére maja na celu edukacje
i promowanie dziedzictwa kulturowego. Dla twércoéw , Notre-Dame de Paris: Journey Back
in Time on Oculus Rift” kluczowym wnioskiem jest, ze sukces aplikacji edukacyjnych w VR

zalezy nie tylko od atrakcyjnosci tematu, ale rowniez od technicznej doskonatosci i zdolnosci

do immersyjnego angazowania uzytkownika w wirtualne srodowisko.”;
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,BluePlanet VR: Komentarze dotyczace , BluePlanet VR” ukazuja ogdlnie bardzo pozytywny
odbior tej aplikagji przez uzytkownikéw. Szczegolnie chwalone sa jakosc i rzemiosto produkgji,
co wskazuje na to, ze uzytkownicy doceniajg wysoki standard realizacji wizualnej i technicznej

oferowanej tresci. Entuzjazm wyrazany w komentarzach czesto koncentruje sie na immersyjnosci
dos$wiadczenia oraz na unikalnosci prezentowanych lokacji, co podkresla zdolnos¢ aplikacji

do przenoszenia uzytkownikéw w miejsca, ktorych nie mogliby odwiedzi¢ w rzeczywistosci.
Mimo Ze pojawiaja sie pojedyncze opinie krytyczne dotyczace ograniczen w ilosci dostepnych

lokacji oraz pewnych probleméw technicznych, ogdlny sentyment jest bardzo pozytywny.
BluePlanet VR Uzytkownicy wyrazaja che¢ zobaczenia wiecej tresci i wiekszej réznorodnosci lokagji, co $wiadezy
o silnym zaangazowaniu i zainteresowaniu oferta , BluePlanet VR”. Taka reakgja jest jasnym
sygnatem dla tworcow, ze istnieje popyt na dalszy rozwdj i ekspansje aplikacji, co moze
przyciagnad jeszcze wieksza liczbe uzytkownikdw. Analizujac komentarze, mozna zauwazy¢,
ze , BluePlanet VR” spelnia i przewyzsza oczekiwania uzytkownikéw pod wzgledem jakosci
wizualnej i immersyjnosci doswiadczenia. Jednakze, aby utrzymac i zwiekszy¢ zainteresowanie,
wazne bedzie ciagte rozszerzanie biblioteki lokacji i adresowanie zgtaszanych problemow
technicznych. Sukces ,BluePlanet VR” pokazuje, ze wysoka jakos$¢ wykonania oraz zdolnos¢
do zapewnienia unikatowych i edukacyjnych doswiadczen sg kluczowe dla angazowania

uzytkownikow w $wiecie wirtualnej rzeczywistosci.”.

Zrédto: badanie wtasne z wykorzystaniem ChatGPT

WNIOSKI Z BADANIA

Analiza komentarzy dotyczacych trzech produktow VR wskazuje na znaczaca rolg, jaka technologia
,rzeczywistosci wirtualnej” moze odegra¢ w promogji, upowszechnianiu i ochronie dziedzictwa kul-
turowego. Produkty takie jak ,The VR Museum of Fine Art” i ,Notre-Dame de Paris: Journey Back
in Time on Oculus Rift” sg egzemplifikacja tego, ze VR posiada unikalng zdolnos¢ do immersyjnego
angazowania uzytkownikow w do$wiadczenia edukacyjne, umozliwiajac im interakcje z kulturowy-
mi i historycznymi artefaktami w sposob, ktdry bylby niemozliwy lub niedostepny w rzeczywistosci.
Uzytkownicy wyraznie cenig sobie te doswiadczenia, co wskazuje na duzy potencjat VR w ozywianiu
dziedzictwa kulturowego dla globalnej publicznosci.

Jednakze, aby w petni wykorzystac ten potencjal, wazne jest skoncentrowanie si¢ na wysokiej jako-
Sci realizacji technicznej i wizualnej, ktdra jest kluczowa dla immersyjnosci i ogdlnego zadowolenia
uzytkownikéw. Mieszane reakcje na , Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift”
sq dowodem na to, ze problemy w tych obszarach moga wplynac¢ na percepcje i wartos¢ edukacyjna
doswiadczen VR. Przeprowadzona analiza ukazuje, Ze , rzeczywistos¢ wirtualna” stanowi obiecujace
narzedzie dla instytucji kulturowych, edukatoréw i twdrcéw tresci, dazacych do ochrony i promocji
,dziedzictwa kulturowego”.
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