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Streszczenie

W niniejszym artykule przedstawiono problem ustug elektronicznych w Polsce
na przyktadzie dwoch z pozoru réznych dziatalnosci, czyli kultury i rozrywki. Zgodnie
z tematem przeprowadzono badania za pomoca metody sondazu diagnostycznego, zapre-
zentowano ich wyniki i wnioski z badan.

Stowa kluczowe: e-ustugi, rozrywka, kultura

Wprowadzenie

W niniejszym artykule przedstawiono problem ustug elektronicznych w Pol-
sce na przyktadzie dwoch z pozoru réznych dziatalnosci, czyli kultury i rozrywki.
Wybdr ten nie byt przypadkowy — mial na celu przedstawi¢ dwie roézne drogi roz-
woju ustug elektronicznych: czysto komercyjng i spoleczng, nienastawiong na zysk.
Dzigki analizie rozwoju tych ushug i gldéwnego medium ich §wiadczenia, czyli Inter-
netu, opracowanie to ma wskaza¢ czynniki determinujace korzystanie z ustug elek-
tronicznych oraz bariery ich rozwoju, pomoc w zrozumieniu specyfiki ich rynku,
pokaza¢ stopien ich popularnosci 1 zwrdci¢ uwage na uwarunkowania techniczne,
niezbedne dla $wiadczenia ustug elektronicznych, zwlaszcza w badanym obszarze.

1. Istota uslug elektronicznych

Wedhug Dyrektywy 98/48/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 20
lipca 1998 roku (Dyrektywa, 1998) e-ustuga to kazda ustuga, ktdra jest Swiadczona:
— za wynagrodzeniem,
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— na odlegtos¢,

— drogg elektroniczna,

— na indywidualne zgdanie odbiorcy.

E-ustugi dzielg si¢ na branze o r6znym charakterze i celu dziatalnosci. Moz-
na wyodrebni¢ wsrod nich (Komorowski S., 2010): e-administracje, e-finanse,
e-handel, e-edukacje, e-kulture, e-zdrowie, e-turystyke, e-rozrywke, e-mail,
e-komunikacje i spolecznosci, e-prace, e-informacje, e-reklame i e-marketing.

Internet, obecnie gtdéwne medium $wiadczenia ushug elektronicznych, rozwi-
ja sie tak dynamicznie, ze trudno sztywno skategoryzowa¢ wszystkie dziedziny.
Samo pojecie ,,e-ustugi” jest bardzo ptynne i szerokie, co moze powodowaé pew-
ne problemy w jego jednoznacznym zrozumieniu (Flis i in., 2009).

E-kultura jest definiowana zaréwno jako integracja teleinformatyki z proce-
sem produkcji, dystrybucji, prezentacji, zachowania, i (ponownego) wykorzysta-
nia dziet kultury, jak i dostarczanie informacji o kulturze. Wyrdznia si¢ jej trzy
aspekty (Dabrowska i in., 2009):

— cyfryzacj¢ informacji — kultura elektroniczna wymaga digitalizacji, aby moc
wykorzystac jej potencjal,

— innowacje kulturalne — wprowadzenie kultury w $wiat wirtualny wymusza wy-
pracowanie nowych innowacyjnych sposobdéw taczenia formy z trescig i jej
prezentacje,

— zmiang roli instytucji kulturalnych — konieczno$¢ zmiany trybu pracy i petnie-
nie nowych funkcji.

Na e-kulture sktadaja sie réznego rodzaju ustugi elektroniczne dzialajace
w sferze kultury (Dabrowska, 2009). Ich przyktadami sa:

— strony internetowe informujace o dziatalno$ci i wydarzeniach kulturalnych,

— portale internetowe prezentujace zdygitalizowane dzieta sztuki,

— aplikacje internetowe pozwalajace na wirtualne zwiedzanie muzedw i zabytkow,

— strony internetowe instytucji publicznych z funkcja zlozenia zapytania lub bez-
posredniego kontaktu on-line z pracownikiem instytucji,

— portale internetowe umozliwiajace kazdemu cztowiekowi publikowanie efek-
tow wiasnej dzialalnosci artystycznej (tekstow, muzyki, fotografii, grafiki itp.).

Wspomniane wyzej ustugi daja mozliwo$¢ poznawania kultury spotecz-
nosci catego $wiata, co poglebia proces ujednolicenia kultury i spoteczenstwa
globalnego (Golka, 2007). W spotecznosciach lokalnych zachodza ciaggle zmia-
ny, zmniejszajace ich role w kreowaniu tozsamosci. Wczesniej o tozsamosci
czlowieka decydowaty przynaleznos$¢ etniczna, narodowa, pte¢ i zawdd. Obec-
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nie determinujg ja nasze hobby, gusta czy styl. Skutkiem tego rozrywka, ktora

powszechnie skategoryzowana byla w opozycji do kultury wysokiej, staje si¢

kreatorem wspotczesnych tozsamosci kultury elektronicznej (Ptonka-Syrok,

Staszczak red., 2008).

Rozrywka nazywa si¢ przyjemna forme¢ spedzania wolnego czasu. Taka
definicja wydaje si¢ mato czytelna, ale i samo pojecie jest do$¢ abstrakcyjne.
E-rozrywka bedzie wiec przyjemna forma spedzania wolnego czasu z wykorzy-
staniem rozwigzan teleinformatycznych. Ustugi elektroniczne w branzy rozryw-
kowej stanowig cze$¢ e-rozrywki i sg to na przyktad (Komorowski i in., 2010):

— gry przegladarkowe (niewymagajace instalacji, dzialajace przez przegladarke
internetowa),

— gry wieloosobowe on-line (z konieczno$cig instalacji),

— portale o zyciu stawnych ludzi,

— telewizje internetowe (bazy filméw zmontowanych z krotkich nagran prezen-
tujacych $mieszne lub nieprawdopodobne zdarzenia, czgsto z komentarzem,
wywiady z gwiazdami, programy telewizji tradycyjnej dostgpne na zyczenie
ustugobiorcy itp.).

Postepujacy proces komercjalizacji kultury i globalizacji coraz bardziej zacie-
ra granice miedzy kultura a rozrywka (Szeszot, 2012). Podstawowym celem branzy
rozrywkowej jest zysk, w przeciwienstwie do dziatalnosci kulturalnej. Wiele insty-
tucji prowadzacych takg dziatalnos$¢ istnieje tylko dzieki dofinansowaniu panstwa,
aich gléwnymi przedstawicielami sg biblioteki i muzea (Burszta i in., 2012).

2. Uslugi elektroniczne a nowe technologie

Firmy elektroniczne, takie jak Microsoft, Google, Samsung czy Nokia, juz
dawno zrozumiaty, ze nie mogg oferowa¢ jedynie urzadzen (Pietrzyk, 2012).
Do zapewnienia sobie stabilnej sytuacji finansowej konieczne jest proponowanie
powiazanych z nimi ustug. Obecnie 64,3% produktu krajowego brutto w Polsce
stanowig ustugi, w tym ustugi elektroniczne. Jako przyktad potencjatu ustug elek-
tronicznych mozna poda¢ te $wiadczone przez firme¢ Google — jak np. wyszuki-
warka internetowa i powigzany z nig system reklamowy. Olbrzymie przychody
na poziomie 12,21 mld (Pietrzyk, 2012) dolaro6w sg generowane gldwnie przez te
ushugi. Produkty tej firmy to np. wybrane wersje systemu operacyjnego Android
na urzadzenia mobilne, ktory z uwagi na warunki licencyjne (mozliwo$¢ bezptat-
nego komercyjnego wykorzystania) jest bardzo popularny w tego typu urzadze-
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niach. System pozwala na korzystanie z komercyjnych ustug firmy, dzigki czemu
zyskuja one na popularnosci i zwiekszaja przychody firmy (Koztowska, 2012).

Od czasu popularyzacji Internetu powstato lub upowszechnito si¢ wiele in-
nowacji w dziedzinie IT, ktore wykorzystano przy tworzeniu ustug elektronicz-
nych. Wraz z pojawieniem si¢ techniki dostarczania multimediéw przez Internet,
okreslanej jako streaming, powstaly takie serwisy, jak np. YouTube.pl, oferujace
wideo na zyczenie. Wyzszo$¢ tej techniki polega na mozliwosci rozpoczgcia od-
twarzania bez koniecznosci pobrania calego pliku. Umozliwia ona rowniez trans-
misje obrazu i dzwicku w czasie rzeczywistym. Obecnie dzicki wzrostowi prze-
pustowosci facz internetowych i mozliwosci polaczenia z Internetem telewizorow
streaming bywa wykorzystywany do ustugi wideo na zyczenie w telewizorach
za posrednictwem serwiséw internetowych. To kolejne rozszerzenie tej ustugi
o nowy sprzet. Teraz jest ona dostepna nie tylko na komputerach osobistych
i laptopach, ale tez na urzadzeniach mobilnych i telewizorach. Podtaczenie tele-
wizoréw do sieci prawdopodobnie w niedalekiej przysztosci bedzie skutkowac
rozwini¢gciem palety ustug elektronicznych. Liczba urzadzen, ktérych funkcje
mogg rozszerza¢ ustugi elektroniczne, jest obecnie wiele. Sa to np. aparaty foto-
graficzne z modulem WiFi czy nawet lodowki.

Spopularyzowanie zaawansowanego cyfrowego sprzetu fotograficznego,
wykonujacego zdjecia wysokiej rozdzielczosci, i profesjonalnego oprogramowa-
nia graficznego umozliwito wykreowanie wirtualnych muzedw i galerii sztuki.

Firma Google stworzyta aplikacj¢ o nazwie Goggles, ktora rozpoznaje takie
obrazy, jak oktadki ksiazek, plakatow filmowych, znane dzieta sztuki czy obiekty
architektoniczne, i wyszukuje informacje¢ na temat obiektow ze zdjecia w Interne-
cie. Aplikacja ta dostepna jest w systemie Android.

Celem innego projektu tej firmy jest stworzenie sztucznej inteligencji. Pola-
czono szesnascie tysigcy procesorow, a nastepnie dodano specjalnie opracowany
w tym celu algorytm, ktory analizowat dziewig¢ milionéw fragmentéw nagran wi-
deo z udziatem kotow. Program miat za zadanie nauczy¢ si¢ rozpoznawania kotow
bez zadnej pomocy z zewnatrz, tylko na podstawie danych ze wspomnianych fil-
moéw z serwisu YouTube.com. Ta cze$¢ projektu zakonczyta si¢ petnym sukcesem.
Program potrafil wskaza¢ kota na dowolnym materiale wideo (Gajewski, 2012).

Podsumowujac, postep technologiczny pozytywnie wpltywa na rozwoj ustug
elektronicznych. Tworzone sa nowe ustugi, istniejace sa doskonalone, a ich po-
pularno$¢ i znaczenie w gospodarce stale rosnie (Bachinska i in., 2011). Rozwoj
nowych technologii, a w szczegolnosci tych zwigzanych z Web 3.0, daje ogromne
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mozliwosci rozwoju ustug elektronicznych. Sg one coraz bardziej rozbudowane,
a ich skategoryzowanie staje si¢ coraz trudniejsze.

3. Badanie uslug elektronicznych w branzy rozrywkowej i dzialalnoSci
kulturalnej w Polsce

Przedmiotem badania byt problem dostepnosci i popularnosci ustug elektro-
nicznych w Polsce na przyktadzie branzy rozrywkowej i kultury. Cel badania sta-
nowilo wskazanie istniejacych udoskonalen i innowacji w obszarze ustug elektro-
nicznych w Polsce. Gtéwnym problemem sg bariery w zakresie korzystania z ustug
elektronicznych. Pozostale kwestie to: powod korzystania z ustug elektronicznych,
jakie ushugi ciesza si¢ najwigksza popularnoscig, stosunek poszczegoélnych grup
spotecznych do ustug elektronicznych i jakie sg oczekiwania ustugobiorcow wzgle-
dem ustug elektronicznych. Za gltéwna hipoteze przyjeto, iz w sektorze kultury
najwickszg barierg hamujacg rozwdj ustug elektronicznych jest niski stan wiedzy
o ich istnieniu, a w branzy rozrywkowej — strach przed zagrozeniami ptyngcymi
z sieci. Do przeprowadzenia powyzszego badania wykorzystano metode sondazu
diagnostycznego technika ankietows. Podzielono ja na dwie czesci. Pierwsza do-
tyczyta ustug elektronicznych w sektorze kultury, a druga — branzy rozrywkowe;j.
Badanie odbyto sie¢ w trzech miastach Polski — Szczecinie, Warszawie i Poznaniu.
Wydrukowane kwestionariusze ankietowe rozdawano przypadkowym osobom
w kawiarniach, restauracjach, domach studenckich i czytelniach bibliotek z prosba
0 anonimowe wypehienie. Wybor tych miejsc byt podyktowany checig zbadania
jak najwigkszej liczby potencjalnych odbiorcéw ustug elektronicznych branzy roz-
rywkowej i sektora kultury. Kawiarnie i restauracje usytuowane w centrach handlo-
wo-rozrywkowych gromadza wiele osob poszukujacych rozrywki, dodatkowo czas
oczekiwania na zamowienie pozwala na spokojne wypetnienie kwestionariusza.
Czgsé¢ kawiarni, w ktorych odbylo si¢ badanie, znajdowala si¢ w okolicy muzeow
i innych instytucji kulturowych w historycznych czgéciach miast, gdzie rowniez
mozna spotka¢ potencjalnych uslugobiorcéw branzy e-kultury. Studenci i uzytkow-
nicy bibliotek to réwniez grupy, ktore mogty potwierdzi¢ lub zaprzeczy¢ postawio-
nej hipotezie. Duze miasta charakteryzuja si¢ zréznicowang struktura spoteczna
i duza liczba 0s6b przyjezdnych, co motywuje ich wybor.

Ankiete przeprowadzil student Uniwersytetu Szczecinskiego Tomasz Ka-
sprzak. W badaniu wzigto udziat sze$¢dziesiat jeden osob: trzydziestu czterech
mezczyzn i dwadziescia siedem kobiet. Najwigksza czg$¢ z nich stanowili przed-
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stawiciele osob w wieku od 18 do 30 lat, gldéwnie mieszkancéw duzych miast.
Prawie polowa ankietowanych to osoby uczace si¢ lub studenci.

Odpowiedzi ankietowanych potwierdzity, iz w Polsce istnieje problem wy-
kluczenia cyfrowego. Ponad 15% ankietowanych nigdy nie korzystalo z Internetu
—70% z nich to kobiety, a 80% — osoby w wieku wyzszym niz 30 lat. Nie byto
w tej grupie 0sob z wyzszym wyksztatceniem, uczniow ani studentow.

Ponad potowa badanych posiada urzadzenie mobilne, tj. tablet, laptop lub
telefon komorkowy z funkcja taczenia si¢ z Internetem, i korzysta z sieci. 23%
wszystkich o0sob bioracych udziat w badaniu laczy si¢ z Internetem poza miej-
scem zamieszkania, miejscem pracy, szkolg lub uczelnia.

Pierwsze osiem pytan kwestionariusza miato zobrazowac profil osoby bada-
nej, ktory umozliwi migedzy innymi pozniejsze zdobycie wiedzy na temat popu-
larno$ci poszczegdlnych ustug elektronicznych w danych grupach spotecznych,
zbadanie miejsc, w ktorych uzytkownicy korzystaja z Internetu, i sprzetu, ktory
im to umozliwia. Kolejne sze$¢ pytan miato zbada¢ popularnos¢ wybranych przez
uczestnikow badania ustug elektronicznych z branzy kultury. Nastepne pytanie ba-
dalo stan wiedzy o tych ustugach. Kolejne pytania dotyczyly zainteresowania, oce-
ny, barier i motywacji w korzystaniu z ustug elektronicznych w sektorze kultury.

Druga cze$¢ kwestionariusza ankietowego obejmowata branz¢ rozrywkows.
Analogicznie do czesci poswieconej sektorowi kultury — badano popularnosé, stan
wiedzy, zainteresowanie, oceng, zagrozenia i motywacje korzystania z ustug elek-
tronicznych w branzy rozrywkowej. L.acznie ankieta sktadata si¢ z trzydziestu jeden
pytan. Ze wzgledu na dobor miejsc prowadzenia badania ich uczestnicy nie od-
zwierciedlali obrazu catego spoteczenstwa, lecz byli to reprezentanci grup najbar-
dziej aktywnych spotecznie. Osoby te to gtownie aktywni uzytkownicy Internetu
(podobne dane podaje Batorski D. w: Dwie Polski, uzytkownicy internetu i oso-
by niekorzystajqce), dzieki czemu uwidocznione na przyktadzie tej grupy bariery
w korzystaniu z ustug elektronicznych mialy szczegolne znaczenie dla catej populacji.

Kolejnym badanym aspektem byla popularno$¢ wybranych ustug elektro-
nicznych w sektorze kultury. Prezentowane ponizej dane nie uwzgledniaja osob
niekorzystajacych wcale z Internetu. W celu pozyskania informacji o wydarze-
niach kulturalnych z ustugi elektronicznej co najmniej raz skorzystalo 82% ba-
danych (zob. wykres 1). Uzytkownikami wirtualnych muzedéw lub galerii byto
kiedykolwiek zaledwie 16% ankietowanych (zob. wykres 2). Elektroniczne ustu-
gi oferowane gltownie przez biblioteki, czyli pomoc w doborze literatury, elek-
troniczne katalogi i rezerwacje ksigzek czy dostep do ich elektronicznych wers;ji,
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byty wykorzystywane przez 28% biorgcych udzial w badaniu (zob. wykres 3),
gtéwnie studentow. Najwigksza popularnosciag w sektorze kultury ciesza si¢ ustu-
gi umozliwiajace odstuchiwanie utworow muzycznych, ogladanie fotografii lub
ogladania filméw. Co najmniej jednokrotne uzywanie tego typu ushug zadekla-
rowato az 92% ankietowanych (zob. wykres 4). Informacje o zabytkach i atrak-
cjach turystycznych za pomoca ustug elektronicznych co najmniej raz pozyskato
28% badanych (zob. wykres 5), natomiast wtasng dziatalno$¢ artystyczna dzigki
ustugom elektronicznym opublikowato 10% ankietowanych (zob. wykres 6) —
w wigkszos$ci byty to kobiety w wieku od 18 do 30 lat.

Jak czesto uzywasz ustug elektronicznych w celu pozyskiwania
informacji o wydarzeniach kulturalnych?

18%

[] Wecale nie uzywam

Bl Zdarzyto sie

Z Kilka razy w roku
22% (] Kilka razy w tygodniu

B3 Codziennie

Wykres 1. Popularno$¢ ustugi elektronicznej informowania o wydarzeniach kulturalnych

Zrbdlo: opracowanie wiasne.

Jak czesto uzywasz ustug elektronicznych w celu ogladania
dziet sztuki lub eksponatéw muzealnych?

50
42
40
30
20
10 6
2
0 0

0 B ==

Wcale nie Zdarzytosie  Kilka razy w roku Kilka razy Codziennie

uzywam w tygodniu

Wykres 2. Popularnos$¢ wirtualnych muzeow i galerii sztuki

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Jak czesto uzywasz ustug elektronicznych w celu ogladania
dziet sztuki lub eksponatéw muzealnych?

80% 72%

70%

60%

50%

40%

30%

20% 16%

10% 8% 4%

0% . . - . | . % |

Wcale nie Zdarzytosie  Kilka razy w roku Kilka razy Codziennie
uzywam w tygodniu

Wykres 3. Popularnos¢ wirtualnych bibliotek i ksiggarni

Zrodto: opracowanie wlasne.

Jak czesto uzywasz ustug elektronicznych w celu szukania literatury,
przegladania zbioréw bibliotecznych, czytania e-bookéw
lub rezerwacji ksigzek w bibliotece?

8%

12% [] Wcale nie uzywam

B Zdarzylo sie

.............. . 6% 2 Kilka razy w roku

58% B Kilka razy w tygodniu

[ Codziennie

Wykres 4. Popularnos¢ ustug elektronicznych oferujacych odstuchiwanie utworow
muzycznych lub ogladanie fotografii czy filmow

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Jak czesto uzywasz ustug elektronicznych w celu sprawdzenia
informacji o zabytkach lub atrakcjach turystycznych?

80% 6
70%
60%
50%
40%
30%

20% 16% 12%

0%

Wcale nie Zdarzytosie  Kilka razy w roku Kilka razy Codziennie
uzywam w tygodniu

Wykres 5. Popularnos$¢ ushug elektronicznych informujacych o zabytkach lub atrakcjach
turystycznych

Zrbdto: opracowanie wiasne.

Czy zdarzyto Ci sie skorzystac z ustugi publikowania wtasnej
dziatalnosci artystycznej w Internecie?

10%

E Tak

B Nie

90%

Wykres 6. Popularnos¢ ustugi elektronicznej publikowania efektéw wtasnej dziatalnosci
artystycznej

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Stan wiedzy na temat ustug elektronicznych w sektorze kultury przedstawia
ponizszy wykres. Wynika z niego, ze wigkszo$¢ osob wie o istnieniu portali infor-
mujacych o wydarzeniach kulturalnych. Wirtualne biblioteki zna ponad potowa
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ankietowanych — sg to gtdéwnie studenci. Potowa badanych wie o istnieniu ustugi
elektronicznej publikujacej efekty dziatalnosSci artystycznej (sa to w wigkszos$ci
ludzie mtodzi). Tylko nieliczni wiedzg o istnieniu wirtualnych muzedw, galerii
czy o internetowych spisach zabytkéw (zob. wykres 7).

O istnieniu ktérych ustug elektronicznych wiedziate$/as?

100%
82%
80%
60% 52% 50%
40%
20%

Informowanie  Wirtualne muzea Wirtualne Publikowanie Internetowe spisy

o wydarzeniach i galerie biblioteki efektow zabytkéow

kulturalnych i ksiegarnie dziatalnosci

artystycznej

Wykres 7. Swiadomos¢ istnienia wybranych ustug elektronicznych

Zrbdto: opracowanie wiasne.

Czy jeste$ zainteresowany korzystaniem z ustug elektronicznych
w sektorze kultury?

7] Nie

B Raczejnie

[4 Raczejtak

s 7 B Tak
\ /
\ /
N\ /
78%

Wykres 8. Zainteresowanie ustugami elektronicznymi w sektorze kultury

Zrbdto: opracowanie wiasne.
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Znaczaca wigkszo$¢ badanych wyraza che¢ korzystania z tego rodzaju ustug
elektronicznych (zob. wykres 8). Osoby niezainteresowane uzywaniem tych ustug
sg bardzo mtode lub legitymuja si¢ wyksztatceniem zawodowym. Mimo duzego
zainteresowania omawianymi ustugami znaczna cze¢$¢ ankietowanych raczej woli
korzystanie z ushug tradycyjnych (zob. wykres 9). Nalezy przy tym nadmienic,
iz az 94% ankietowanych, odpowiadajac na to pytanie, nie opowiedziala si¢ zde-
cydowanie za ktoryms$ rodzajem ustugi.

Wolisz korzystac z ustug tradycyjnych czy elektonicznych
w sektorze kultury?

4% 2%

g Tradycyjnych

........... 379 Bl Raczej tradycyjnych
..... 6
. . . . . . [ 4 Raczej elektronicznych

AotnTaTat ' B Elektronicznych

Wykres 9. Nastawienie do ustug elektronicznych w sektorze kultury

Zrédto: opracowanie wlasne.

Prawie potowa ankietowanych Zle ocenia dziatanie ustug elektronicznych
w sektorze kultury (zob. wykres 10). Wigkszo$¢ osob, czesto korzystajacych
z tego rodzaju ustug, nie ocenia ich dobrze. Wiele 0s6b rezygnuje z powodu pro-
blemoéw zwigzanych z korzystaniem z ustugi. Czg$¢ badanych napotkata takie
problemy wielokrotnie. Gtowne przyczyny rezygnacji z ustugi to problemy z jej
znalezieniem, nieczytelny interfejs, skomplikowany proces korzystania z niej
(zob. wykres 11).
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Jak oceniasz dziatanie ustug elektronicznych w sektorze kultury?

g Wiekszo$¢ dziata Zle
Bl Raczej zle
[4Raczej dobrze

B wiekszos¢ dziata dobrze

Wykres 10. Ocena dziatania ustug elektronicznych w sektorze kultury

Zrédto: opracowanie wlasne.

Czy zdarzyto Ci sie zrezygnowac z skorzystania z ustugi elektronicznej
w sektorze kultury mimo checi skorzystania z niej?
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Wykres 11. Powody rezygnacji z korzystania z ustug elektronicznych w sektorze kultury

Zrédto: opracowanie wlasne.

Wyniki badania wskazuja, iz glownym czynnikiem motywujacym ankieto-
wanych do korzystania z ustug elektronicznych w sektorze kultury jest wygodna
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forma ich uzytkowania (zob. wykres 12). Nie bez znaczenia okazata si¢ rowniez
oszczedno$¢ czasu i1 pieniedzy, zwigzana z mozliwoscia w wigkszosci bezptat-
nego dostepu do tych ustug w dowolnie wybranym momencie czasu. Mnigjsza
cze$¢ badanych rozpoczyna korzystanie z omawianych ustug w zwigzku z pracg
naukowg lub szkolng czy rozwijaniem swoich zainteresowan.

100%

84%

80%
62%

0,
60% 48%

9
40% 28%

20%
- . -:
0% \

Wygoda Oszczednosc Oszczednos¢ Praca Rozwijanie
czasu pieniedzy ~ naukowa/szkolna zainteresowan

Wykres 12. Powody korzystania z ustug elektronicznych

Zrbdlo: opracowanie wiasne.

W branzy rozrywkowej gry przegladarkowe ciesza si¢ wysoka popularnoscia.
Ponad 80% ankietowanych przynajmniej raz skorzystata z tego rodzaju ustugi. Wig-
cej niz 30% korzysta z niej regularnie (zob. wykres 12). W przypadku nieprzegla-
darkowych gier on-line niecate 40% badanych nie miato z nimi stycznosci, a jedynie
20% korzysta z nich regularnie (zob. wykres 14). Wigkszos¢ z tych 0sob to mtodziez.

Czy korzystasz z gier przegladarkowych on-line?
50%

40%
40%

30% 28%

20% 18%

o | [ ] o

Nigdy Zdarzytosie  Kilkarazy wroku  Kilka razy w Codzienne
tygodniu

Wykres 13. Popularnos¢ przegladarkowych gier on-line

Zrddlo: opracowanie wiasne.
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Czy korzystasz z wieloosobowych gier on-line
(nie przegladarkowych)?

50%

40% 38%

30%
30%
20% 2% 4%
- . - .:
Nigdy Zdarzytosie  Kilka razy w roku Kilka razy Codzienne
w tygodniu

Wykres 14. Popularno$¢ nieprzegladarkowych, wieloosobowych gier on-line

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Tak zwane portale plotkarskie, gdzie mozemy znalez¢ informacje o zyciu
stawnych ludzi, sg cyklicznie odwiedzane przez niespetna 20% ankietowanych.
Wigkszo$¢, bo az 58%, utrzymuje, iz nigdy nie byta uzytkownikami tego rodzaju
portali (zob. wykres 15). Z ustugi wideo na zyczenie nigdy nie korzystato pra-
wie 20% badanych. Ponad 40% uzywa jej co najmniej kilka razy w tygodniu
(zob. wykres 16).

Czy uzywasz internetu w celu pozyskanie informacji na temat
Swiata showbiznesu?
80%

58%
60%

40%

20% 150{7
8% 10% 8%
B = m =
Nigdy Zdarzyto sie Kilka razy Kilka razy Codzienne
w roku w tygodniu

Wykres 15. Popularno$¢ tak zwanych portali plotkarskich

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Czy korzystasz z ustugi VOD (wideo na zyczenie)?

40%

32%

30% 28%

20% 18%
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Nigdy Zdarzyto sie Kilka razy Kilka razy Codzienne
w roku w tygodniu

Wykres 16. Popularno$¢ ustugi wideo na zyczenie

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Stan wiedzy na temat samego istnienia ustug elektronicznych w branzy roz-
rywkowej jest bardzo duzy (zob. wykres 17). Prawie wszyscy pytani wiedzieli
o tak zwanych portalach plotkarskich. Znaczaca wigkszo$¢ miata Swiadomo$¢
istnienia innych ustug elektronicznych w tej branzy. Ponad 70% badanych twier-
dzi, iz jest zainteresowana korzystaniem z ustug elektronicznych w celach roz-
rywkowych. ,,Zdecydowanie nie” odpowiedziato jedynie 2% ankietowanych
(zob. wykres 18).

O istnieniu ktérych ustug elektronicznych wiedziates/as?

100%
0 86% o 90%

80% 70%

60%

40%

20%

0% ‘ ‘
Gry przegladarkowe Gry online Portale plotkarskie ~ Wideo na zyczenie

Wykres 17. Swiadomo$é istnienia wybranych ustug elektronicznych

Zrbdlo: opracowanie wiasne.
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Czy jestes zainteresowany korzystaniem z ustug elektronicznych
w branzy rozrywkowej?
80%

58%
60%

40%

24%

20% 16%
0%
Nie Raczej nie Raczej tak Tak

Wykres 18. Zainteresowanie ustugami elektronicznymi w celach rozrywkowych

Zrédto: opracowanie wlasne.

Na pytanie, czy wolisz rozrywki tradycyjne czy elektroniczne, odpowiedzi
zostaly podzielone prawie roéwno z niewielka przewaga tych elektronicznych.
Bez zdania pozostato 10% badanych (zob. wykres 19). Zdecydowana wigkszo$¢
ankietowanych nie zamierza przeznacza¢ zadnych kwot pieni¢znych na ustugi
elektroniczne w branzy rozrywkowej. Prawie 15% jest w stanie wydac na ten
cel drobne kwoty, nieprzekraczajace 10 zt. Jedynie niewielki odsetek deklaruje
gotowos¢ poniesienia wickszych kosztow. Zaden z badanych nie jest w stanie
przeznaczy¢ w ciagu miesigca wigcej niz 500 zt (zob. wykres 20).

Wolisz rozrywki tradycyjne czy elektroniczne?

B Tradycyjne
. Elektroniczne

[4 Nie mam zdania

Wykres 19. Nastawienie do ustug elektronicznych w branzy rozrywkowe;j

Zrédto: opracowanie wlasne.
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lle w ciggu miesigca jeste$ w stanie wydac na ustugi elektroniczne
w branzy rozrywkowej?
100%

78%
80%
60% -
40% -~
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Wykres 20. Odsetek osob deklarujacych gotowos$¢ oplaty za ustugi elektroniczne
w branzy rozrywkowej w danych przedziatach w zt

Zrddlo: opracowanie wiasne.

W znacznej wigkszosci ankietowani dobrze oceniajg dziatanie ustug elek-
tronicznych w omawianej branzy rozrywkowej. Jedynie 20% pytanych osob ma
watpliwos$ci dotyczace tych ushug (zob. wykres 21). Ponad 40% nigdy nie prze-
rwala korzystania z ustugi z powodu bledéw w jej dziataniu. 28% ankietowanych
zaprzestato uzywania uslugi z obawy oszustwa (zob. wykres 22). 20% badanych
czulo si¢ w przesztosci oszukanymi (zob. wykres 23).

Jak oceniasz ustugi elektroniczne w branzy rozrywkowej?
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Wiekszos¢ dziata zle Raczejzle Raczejdobrze  Wiekszos¢ dziata dobrze

Wykres 21. Ocena ustug elektronicznych w branzy rozrywkowe;j

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Czy zdarzyto Ci sie zrezygnowac z skorzystania z ustugi elektronicznej

w branzy rozrywkowe;j?
50%

42%

40%

30%

20%

10%

0%

Wykres 22. Powody rezygnacji z korzystania z uslug elektronicznych w branzy
rozrywkowej

Zrédto: opracowanie wlasne.

Czy zostates$/as oszukany/a w zwiazku z korzystaniem z ustugi
w branzy rozrywkowej?
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Wykres 23. Odsetek 0s6b czujacych si¢ oszukanymi przy korzystaniu z ustug
elektronicznych w branzy rozrywkowe;j

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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4. Whnioski z badan

Z analizy powyzszych danych mozna wyciagna¢ szereg wnioskow:

Wzrost liczby urzadzen mobilnych. Szybkie tempo rozwoju technologicz-
nego doprowadzito do wzrostu liczby 0s6b posiadajacych urzadzenia mobilne.
Mozliwos¢ podtaczenia do sieci oferuje coraz wiecej z nich, obecnie sg to m.in.:
laptopy, telefony komorkowe, tablety, a nawet aparaty fotograficzne. Producen-
ci elektroniki chetnie wyposazaja urzadzenia w moduty umozliwiajace dostegp
do sieci Internet. Znaczaco zwigksza to ich funkcjonalnos$¢ poprzez umozliwienie
korzystania z ustug elektronicznych oferowanych przez firmy zewnetrzne Korzy-
$ci te s3 wprowadzane stosunkowo niewielkim kosztem. Produkcja masowa i wy-
soka konkurencja wptywajg na obnizenie cen urzadzen mobilnych, co skutkuje
zwigkszeniem dostepnosci tego typu urzadzen, stwarzajac jednoczesnie doskona-
te warunki do rozwoju ustug elektronicznych. Dodatkowym czynnikiem, korzyst-
nie wplywajacym na rozwoj tych ustug, jest fakt coraz wiekszej liczby miejsc
z bezptatnym, bezprzewodowym dostgpem do Internetu. Spadaja roéwniez ceny
mobilnego dostgpu do sieci. Pozwala to na korzystanie z ustug elektronicznych
juz nie tylko w domu, ale i poza nim.

Mala popularnos$¢ ustug elektronicznych w sektorze kultury. Dlaczego
wiec, mimo sprzyjajacych warunkow, popularno$¢ wielu ushug elektronicznych
w sektorze kultury jest tak niska? Wirtualne muzea nie zostaly nigdy odwiedzone
przez ponad 84% badanych. Ma to zwigzek z brakiem wiedzy na temat ich ist-
nienia. Jedynie 20% osob zdawato sobie z tego sprawe. Analogiczna sytuacja ma
miejsce w odniesieniu do internetowych spisow zabytkow. Brak spojnej polityki
instytucji kulturalnych w zakresie ustug elektronicznych, brak akcji informacyj-
nych skutkuje matym ich wykorzystaniem. Elektroniczne ustugi oferowane przez
biblioteki posiadajg wigcej uzytkownikow w porodwnaniu do wczesniejszego
przyktadu. Moze to by¢ spowodowane koniecznoscia korzystania z nich, istnieja
bowiem placowki wymagajace od uzytkownika zatozenia konta przez Internet.
Utatwia to funkcjonowanie biblioteki i kontakt uzytkownika z instytucjg. Kaz-
dy uzytkownik biblioteki jest wezesniej informowany o mozliwos$ci korzystania
z ushug elektronicznych, dzigki czemu jest $wiadomy ich istnienia. Co najmniej
raz w celu zdobycia informacji o wydarzeniach kulturalnych z ustug elektronicz-
nych skorzystato ponad 80% badanych. Ma to prawdopodobnie zwigzek zardéwno
z oferowaniem tej ustugi przez popularne serwisy komercyjne, jak i z informa-
cyjng funkcjg Internetu. Cheac pozyska¢ jakas konkretng informacje, np. date



184 Agnieszka Szewczyk

i godzing rozpoczecia spektaklu teatralnego, wigkszos$¢ osob tatwo je odnajdzie
dzigki wyszukiwarkom internetowym.

Nieodpowiednie dzialanie ustug elektronicznych w sektorze kultury. An-
kietowani wskazujg na problem nicodpowiedniego dziatania aplikacji obshugu-
jacych ustugi elektroniczne w sektorze kultury. Brak wystarczajacych funduszy
lub zte gospodarowanie posiadanymi zasobami moze skutkowaé wprowadzeniem
wadliwego oprogramowania zle obstugujacego ustuge lub pominigciem kwestii
dostosowania aplikacji do potrzeb uzytkownika. Bez wprowadzania spojnych
systemow komputerowych umozliwiajacych znaczne utatwienia dla ustugobiorcy
popularnos¢ tych ustug prawdopodobnie nie bedzie znaczaco rosngé. Utrzymanie
obecnego stanu moze nawet zrazi¢ ludzi do tego rodzaju ustug. Muszg wigc by¢
jak najbardziej uproszczone i funkcjonalne.

Niecheé do oplat za ushugi elektroniczne i obawy przed oszustwami. Zde-
cydowana wigkszo$¢ ankietowanych nie deklaruje gotowosci uiszczania bezpo-
srednich oplat za korzystanie z komercyjnych ustug elektronicznych. Zmusza to
ustugodawcow do szukania alternatywnych zrodet dochodu. Najczesciej decydu-
ja sie na umieszczenie reklam w serwisie lub wprowadzenie ograniczen na wybra-
ne ustugi z mozliwoscig ich usunigcia za zazwyczaj niewielka optatg. Wszelkie
optaty i ustugi wymagajace podawania danych osobowych moga si¢ wigzac z pro-
bami oszustwa. Wiele 0s6b zetkneto si¢ z tym problemem. Roéwniez w interesie
ustugodawcow jest wiec ograniczenie przypadkow oszustwa, poniewaz moze to
zrazi¢ ludzi do korzystania z ich uslug. Badanie pokazuje, ze osoby podejrzewa-
jace oszustwo przerywaja korzystanie z ustugi.

Wzrost stosunku czasu spedzonego przed komputerem do czasu spedzo-
nego przed telewizorem. W branzy rozrywkowej ustugodawcy nie maja proble-
mu z popularyzacja swoich ustug. Liczba uzytkownikoéw jest znaczna, a ponie-
waz sg to ustugi komercyjne, ushugodawca musi zadbac¢ o odpowiednig reklamg.
Konkurencja na rynku jest bardzo duza, zatem w wiekszo$ci nie ma problemow z
ich dzialaniem, gdyz muszg oferowac potencjalnym uzytkownikom odpowiedni
poziom jakosci, by nie zosta¢ wypartym z rynku. Najwieksze szanse na sukces w
tym sektorze majg duze przedsigbiorstwa, z wykwalifikowang kadra pracownicza,
wieloletnim doswiadczeniem, a przede wszystkim dysponujace duzymi fundusza-
mi. Tworzg one na przyktad serwisy oferujace ustuge wideo na zyczenie, z kto-
rej korzysta cyklicznie az 44% ankietowanych. Coraz wigksza liczba materiatow
dostepnych za posrednictwem tej ustugi przyczynia si¢ do wzrostu jej popular-
no$ci. Dzieki tej ustudze, dostepnej rowniez za posrednictwem urzadzen mobil-
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nych, mozliwe jest zmniejszenie czasu spedzonego przed telewizorem na rzecz
tego spedzonego przed komputerem. W efekcie Internet stanie si¢ jeszcze bardziej
atrakcyjny dla reklamodawcow, co rowniez moze mie¢ pozytywny wptyw na roz-
woj ustug elektronicznych. Prawie polowa oséb deklaruje, iz woli spedza¢ wol-
ny czas w tradycyjny sposob niz przed komputerem. Jednak wrodzone lenistwo
cztowieka i wyniki badan pozwalaja przypuszczaé, iz coraz czesciej ludzie bgda
spedzac czas przed ekranami urzadzen z podtaczeniem do sieci.

Zanik problemu wykluczenia cyfrowego. Z ustug elektronicznych nie ko-
rzystaja osoby wykluczone cyfrowo. Zjawisko to dotyczy osob nieposiadajacych
dostepu do Internetu i tych bez chociaz podstawowej wiedzy z zakresu obstugi
komputera. Pomimo powszechnej w dzisiejszych czasach dostepnosci komputera
i Internetu nadal istnieje grupa, ktora z nich nie korzysta. Problem ten praktycz-
nie juz nie dotyczy oséb w wieku do 20 lat. Obowigzkowe lekcje informatyki,
darmowy dostep do Internetu w szkotach i bibliotekach wyeliminowaly z tej gru-
py zjawisko wykluczenia cyfrowego. Osoby nigdy niekorzystajace z Internetu to
glownie kobiety i osoby starsze, rzadziej z wyzszym wyksztatlceniem. Obecnie
przy wykonywaniu coraz wigkszej liczby zawodoéw wymagana jest znajomos¢
komputera. Pracodawcy prowadzili szkolenia z zakresu obstugi komputerow
dla kadr pracowniczych, co rowniez przyczynito si¢ do zwigkszenia liczby 0sob
znajacych podstawy obshugi komputera. Wsrdd osob nieaktywnych zawodowo
prowadzone byly szkolenia wspotfinansowane ze srodkow Unii Europejskie;j.
Z biegiem czasu problem cyfrowego wykluczenia bedzie wiec prawdopodobnie
zanikat.

Zidentyfikowane zostaly réwniez glowne bariery rozwoju ustug elektro-
nicznych:

W sektorze kultury:

— brak efektywnego systemu finansowania projektow zwigzanych z ustugami
elektronicznymi,
— niska jako$¢ i atrakcyjnos¢ tych ustug dla ich uzytkownikow,
— niedostateczna promocja tego typu ushug.
W branzy rozrywkowe;j:
— ryzyko oszustw ze strony nieuczciwych ustugodawcow,
— nieche¢ uzytkownikow do ptatnych ustug.
Czynniki determinujace korzystanie z ushug elektronicznych to:
— wygoda i oszczednos¢ czasu,
— atrakcyjna forma korzystania z ustug elektronicznych,
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— duze mozliwosci wyboru ustug, dostosowanie do indywidualnych potrzeb.

Podsumowanie

Przed proba wprowadzenia na rynek ustugi elektronicznej ustugodawca
w pierwszej kolejnosci powinien zapoznac si¢ z dotyczacymi problemu regulacja-
mi prawnymi. Kolejnym krokiem jest poznanie specyfiki Internetu, 0soéb z niego
korzystajacych, procesu rozwoju ustug elektronicznych i poznanie ich dziatania
w obecnej chwili. Zdobyta wiedza pozwoli oceni¢ innowacyjnos$¢ pomystu i jego
warto$¢ dla ustugobiorcow.

Ustuga powinna by¢ kierowana do os6b korzystajacych z sieci, znajacych
ptynace z niej zagrozenia i nieobawiajacych si¢ ich. W tym celu dobrze jest zapo-
zna¢ uzytkownika z zasadami bezpieczenstwa i warunkami korzystania z ustugi
na poczatku procesu §wiadczenia ustugi elektronicznej. Wszystkie zasady musza
by¢ jawne i z gory znane, aby wykluczy¢ ewentualne poczucie oszukania u ustu-
gobiorcy. Nalezy mie¢ na uwadze nie tylko wymagania prawne, ale i wizerunek
catej branzy oferujacej ustugi elektroniczne.

Proces zamawiania i realizacji ustugi musi by¢ atrakcyjny, niewymagajacy,
prosty i przejrzysty. Sama ustuga powinna w istotny sposob skrocic czas jej re-
alizacji 1 ograniczy¢ wysitek uzytkownika w poréwnaniu z jej tradycyjnym od-
powiednikiem, o ile taki istnieje. Jesli jest to ustuga dostepna wytacznie elektro-
nicznie, nie powinna wymagaé¢ od ustugobiorcy duzego wysitku i poswigconego
czasu, ale — o ile to konieczne ze wzgledu na charakter ustugi (np. gra przegla-
darkowa) — musi dawa¢ mozliwo$¢ wielogodzinnego jej uzytkowania bez efektu
znuzenia.

Finansowanie dziatania ustugi nalezy raczej pozyskiwac z reklam i od spon-
sorow niz bezposrednio od ustugobiorcow, ktorzy w dalszym ciggu niechetnie
przeznaczajg na to pienigdze. Oczywiscie pod uwagg nalezy tez wzia¢ profil dzia-
falnosci 1 charakter ustugi, przeprowadzi¢ odpowiednie badania i wybra¢ odpo-
wiedni model finansowania dla danego przedsiewziecia.

W miare mozliwos$ci uslugodawca powinien mie¢ na uwadze nowe techno-
logie mogace poprawi¢ atrakcyjnos¢ ustugi elektronicznej i umozliwi¢ korzysta-
nie z niej przy pomocy urzadzen mobilnych. Usluga musi by¢ regularnie aktu-
alizowana, aby spetniala rosnagce wymagania uzytkownikoéw i nie odbiegata od
podobnych konkurencyjnych ustug.
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ANALYSIS OF ELECTRONIC SERVICES
IN ENTERTAINMENT AND CULTURE SECTORS

Summary

This article presents the problem of electronic services in Poland. As an example,
featured two seemingly different activities, it is culture and entertainment. In line with
the theme of studies were performed using the method of diagnostic survey. The article
presents the results and conclusions of the study.

Translated by Grzegorz Wojarnik
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