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STREAMING. O DOSWIADCZANIU MUZYKI
W CZASIE PANDEMII

WSTEP

W obliczu pandemii COVID-19 pojawia si¢ wielowymiarowa refleksja
nad egzystencja, sensem oraz wartoéciami etycznymi i natury estetycznej
w sztuce. Fenomenologiczne ujmowanie wybranych przejawéw ludzkiego
doswiadczenia moéwi, Ze moze ono istnie¢ w postaci zlozonych opiséw
relacji r6znorodnych klas (przezy¢, aktéw swiadomosci, nastawienn po-
znawczych), a mniej po stronie rzeczy i rzeczywistosci. Fenomenologia jest
naukg, ktéra odkrywa dane fenomeny istnienia i prezentuje to, co nam sie
przejawia. Wystarcza juz sam fakt pojawienia sie fenomenu!, aby wyod-
rebnié¢ poszczegolne jakosci oraz méc bada¢ ich mozliwg strukture i byt.
Czas pandemii pokazuje, ze dla spoleczenistwa mierzacego sie ze skutkami
izolacji repertuar doswiadczeri i przezy¢ estetycznych w sferze swiadomo-
ci jest rownie wazny, jak troska o zdrowie i zycie. Zgodnie z mysla
E. Husserla dokonanie rozréznienia miedzy przedmiotem artystycznym
(f. wytworem/dzielem sztuki) a przedmiotem estetycznym (tj. subiek-
tywnym doznaniem) pozwala doswiadczenie artystyczne wlaczy¢ do dzie-
dziny psychologii twoérczosci, a doswiadczenie estetyczne - do dziedziny
estetyki2. Sprawa cztowieka i jego roli w ksztaltowaniu rzeczywistosci oraz
poszukiwania sensu/bytu, ktéra zostala postawiona i wskazana przez

1 E. Husserl, Badania logiczne. Prolegomena do czystej logiki, t. 1, przel. J. Sidorek,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 274-304.

2 I. Bednarz, Z publikacji polskich o Husserlu, ,,Przeglad Filozoficzny - Nowa Seria”
2009, R. 18, nr 4 (72), ISSN 1230-1493, s. 57-59.
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mys$l fenomenologiczng jako aktualna, w okresie pandemii nabiera wy-
miaru egzystencjalnego. Wpisane w egzystencje ludzka doswiadczenia
estetyczne, akumulowane i przechowywane w pamieci, staja si¢ buforem
zabezpieczajacym przed samotnoscia, niepewnoscia, strata i rozpaczad.
Doswiadczanie przezy¢ estetycznych w czasach zarazy przez wymiar
sztuki (muzycznej) daje poczucie oderwania sie od powszedniosci dnia
i pozwala odbiorcom na zanurzenie si¢ w $wiecie dZwiekéw generowa-
nych w trybie zdalnym. Do$wiadczanie cyfrowej technologii i jej wirtuali-
zacja odbywajace sie w sferze fizycznej, mentalnej i spoteczno-kulturowej
sytuuja je w obszarze fenomenologii kultury. Istotna dla fenomenologii rela-
cja miedzy podmiotem (istota wirtualna/awatar*), a przedmiotem (czlo-
wiek) poznania ociera si¢ o pytania: o wirtualng reprezentacje ja (czlo-
wiek/wirtualny awatar®), o wirtualne ja, o ja rozszerzone (ang. extended
self). W zakres tych rozwazan wpisuje sie paradygmat ucielesnionego pozna-
nia®, ktéry jest tworem niejednolitym i okre§lanym mianem 4E (ang. exten-
ded, embodied, embedded, enacted)’. Koncepcji umystu wcielonego w $wiat
nie sposob nie odnie$¢ do problematyki doswiadczania muzyki w kontek-
Scie streamingu, kiedy na co dziern ma sie do czynienia ze zlozonymi sys-
temami komunikacji w ramach do$wiadczania technologii cyfrowej, two-
rzacej ,sztuczne zycie”. W obecnych czasach do$wiadczania muzyki nie
spos6b oderwac sie od nowych mediéw i technologii digitalizowania, kt6-
rych istnienie faczone jest ze streamingiem, komunikacja, multisensorycz-
noscia i wizualizacja. Kartezjariska dualistyczna koncepcja umystu oderwa-
nego/niezaleznego od ciala moze by¢ laczona z rozwojem technologii
i mediow w taki sposob, iz umyst powinno sie wyabstrahowac¢ od ciata
i przenies¢ w sfere wirtualna - tj. $wiat potencjalnych, nieograniczonych
mozliwosci. Tworzenie $rodowiska samorzutnej, wirtualnej interakcji
sprawia, ze ludzie poszukuja nowych srodkéw przekazu i istnienia dla
sztuki (muzycznej) oraz siegaja po nowa rzeczywisto$¢ wirtualna, ktora
umozliwi im wieksze doswiadczanie obecnosci zjawisk i procesow w réznych

3 A. Checka, Filozofin w czasach zarazy, ,Ruch Muzyczny” 2020, nr 6-7,
https:/ /www.ruchmuzyczny.pl/article/22 (dostep: 17.11.2023).

4 Awatar - reprezentacja uczestnikéw swiatow wirtualnych.

5 Awatar - wirtualna istota zyjaca w symulowanym érodowisku fizycznym.

6 R. Pfeifer, Ch. Scheier, Understanding Intelligence, Cambridge Massachusetts,
London 2001, s. 81-121.

7 W jego sklad wchodzi 5 nurtéw, wedlug ktérych poznanie wykracza poza umyst:
1. Poznanie rozszerzone (extended cognition), 2. Poznanie uciele$nione (embodied cognition)
- akcentuje role ciata w poznaniu, 3. Poznanie osadzone (embeded cognition), 4. Enakty-
wizm. Czasem dodaje si¢ do nich: 5. Poznanie rozproszone (distrbuted cognition).
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modalnosciach (np. stluchowych, wzrokowych, dotykowych). Obiorcy
muzyki w wirtualnej przestrzeni oczekuja doswiadczenia, ktére umozliwi
im wspodtobecnos¢ (z inng osobg) w wirtualnym $wiecie. Wspélczes$nie ma-
my do czynienia ze zjawiskiem pokolenia cyfrowych tubylcéw (ang. digital
natives)8, oswajanych z nowymi technologiami od wczesnych lat zycia (np.
awatar w grach komputerowych lub awatar w koncertach muzycznych;
konwersacja z voicebot) i zanurzonymi w wirtualnej rzeczywistosci. Zyjac
w wielu réwnoleglych $wiatach (realnym, wirtualnym, fikcji), czlowiek
z natury dazy do tworzenia rozszerzen i uzupelniania deficytéw oraz cy-
frowych wskrzeszenn wlasnego wizerunku nie$miertelnosci (ang. digital
immortals - cyfrowi nieSmiertelni), a rozbudowany system technologiczny,
jakiego czescia sie staje - mu to umozliwia, natomiast czas pandemii - ten
proces przyspiesza.

CYFRYZACJA DOSWIADCZENIA (MUZYCZNEGO)

Dostepnoé¢ cyfrowa o globalnym zasiegu staje si¢ komplementarna
wobec tradycyjnych dzialan zwigzanych z doswiadczaniem muzyki
w sferze kultury i mediéw. Tradycyjne nosniki branzy fonograficznej (pty-
ta kompaktowa, winylowa, kaseta) nazywane fonogramami®, sa coraz cze-
Sciej zastepowane przez noéniki cyfrowe. Izolacja oraz ograniczenie kon-
taktow z powodu pandemii COVID-19 nie pozostaja wiec bez wplywu na
szeroko pojeta kulture, ktérej znaczacy obszar ludzkiego dziatania odnaj-
dziemy w twoérczosci i wykonawstwie muzycznym. Doswiadczanie zy-
wych wykonan konkretyzowanych dzwiekiem fizycznym podczas koncer-
tow z okresu sprzed pandemii staje sie niemozliwe lub ograniczone. Sale
koncertowe, teatry, opery, filharmonie symbolizujace aspekt kultury mu-
zycznej stwarzajag w obecnym czasie srodowisko dla do$wiadczania aku-
stycznych wrazerh w przestrzeni zamknietej - generowanych podczas wy-
darzen kulturalnych z przekazem muzycznym. Mozliwos¢ zastosowania
w sztuce nowych rozwigzan o charakterze technologicznym powoduje
powstawanie nowych form przekazu cyfrowego, adresowanego do od-
biorcow online czasu pandemii. Wraz z odwolaniem wielu wydarzen kul-
turalnych o charakterze masowym i utratq mozliwosci zarobkowania
w bezposrednim kontakcie z innymi wiele zdarzern muzycznych zostato

8 M. Prensky, Digital Natives - Digital Immigrants, ,On the Horizon” 2001, vol. 9,
no. 5, MCB University Presss, s. 1-6.

9 P. Galuszka, Biznes muzyczny — ekonomiczne i marketingowe aspekty fonografii, Wy-
dawnictwo Placet, Warszawa 2009, s. 96.
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przeniesionych do srodowiska online - tetnigcego Zyciem. Dynamike roz-
woju przemystu muzycznego modyfikuja postawy uzytkownikéw kon-
sumujacych muzyke online w czasie pandemii COVID-19. Internet i do-
step mobilny do zasobéw sieci staja sie jedna z najwiekszych zmian, jakie
wplynely na wspoétczesnych uzytkownikéw branzy muzycznej w wymia-
rze wirtualnym. W okresie odizolowania muzyczne zasoby cyfrowe
wspomagaja dobrostan odbiorcy® i jego gusta muzyczne na rzecz do-
$wiadczania kontroli nad soba. Pandemia wywotuje refleksje nad sposo-
bem, w jaki mozna ocali¢ ludzi sztuki i preferencje stuchaczy przed wyso-
kim poziomem stresu - przy uzyciu zlozonego ekosystemu cyfrowego
umozliwiajacego doswiadczanie przezy¢ estetycznych, a ponadto - ofia-
rowac branzy muzycznej szans¢ na rozwoj.

Termin doswiadczenie muzyczne, znany z teoretycznej koncepcji Paula
D. Wernera'l, wskazuje na istote zajmowanego miejsca muzyki w zyciu
codziennym czlowieka, jakie zostaje nadane doswiadczeniu ludzkiemu
w aspekcie muzycznym. taczac doswiadczenie muzyczne z muzyczng
aktywnoscia (stuchanie muzyki, gra na instrumentach, improwizacja,
komponowanie), charakteryzujaca ludzi reagujacych w okreslony sposéb
na dzwieki, nie spos6éb nie skojarzy¢ ich ze sktadnikami opisujgcymi ten
rodzaj doswiadczenia, uosabianego z dZzwiekowoscig. Doswiadczanie
i tworzenie muzyki przez ludzi w Zyciu codziennym!?, a takze w okresie
poczucia niepewnosci wywolanej pandemia, bywa procesem, ktéry zawie-
ra w sobie wlasciwo$¢ uwzgledniania innowacji technologicznych w ob-
szarze funkcjonowania sztuki muzycznej w innowacyjnej formie. Stucha-
nie i odtwarzanie muzyki w sieci Internet oraz korzystanie z serwiséw
streamingowych daje mozliwo$¢ niemal nieograniczonego dostepu online
do bazy nagran z calego $wiata. Przez ten fakt doswiadczanie dziel mu-
zycznych wydaje si¢ obcowaniem nie tylko z modelami §wiadczenia ustug
muzyki cyfrowej, ale takze obcowaniem z procesami aspektéw oddzialy-
wania muzyki na psychike ludzka w postaci reaktywnosci emocjonalnej
i behawioralnej. Streaming - jeden z popularnych sposobéw aktywnosci

W0 ]. Aguiar, ]. Waldfogel, Quality predictability and the welfare benefits from new prod-
ucts: Evidence from the digitization of recorded music, ,Journal of Political Economy” 2018,
126(2), s. 492-524.

11 P.D. Werner, A.]. Swope, F.J. Heide, Ethnicity, music experience, and depression,
»Journal Music Therapy” 2009, 46 (4), s. 339-358; P.D. Werner, The Music Experience
Questionnaire: Development and Correlates, , The Journal of Psychology” 2006, 140 (4),
s. 329-345.

12 M. Kokowska, Doswiadczenie muzyczne w regulacji nastroju, ,Polskie Forum Psy-
chologiczne”, 2017, t. 22, nr 1, s. 90-115.
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ludzkiej, polegajacy na stuchaniu muzyki w postaci cyfrowej, umozliwia
uzytkownikom odtwarzanie muzyki na zagdanie, w czym posrednicza plat-
formy internetowe. Wraz z rozwojem cyfrowej technologii, doswiadczajac
streamingu, czy tez korzystajac ze smartgadzetéw i tworzac/aranzujac
muzyke w czasie rzeczywistym, czlowiek w okresie pandemii w sposob
niespotykany dotad rozwinal w sobie otwartos¢ na to, co nowe, i gotowos¢
do korzystania z nowych brzmien w postaci interaktywnej. Doswiadczenie
technologiczne, wprzegniete w komponenty doswiadczenia muzycznego,
opisujacego indywidualne reakcje i personalizacje cztowieka w zetknieciu
z wirtualng rzeczywistoécig cyfrowq, sprawia, ze do$wiadczenie to moze
stanowi¢ sprawdzian upodoban ludzkich w kontakcie ze sztuka muzycz-
na, redefiniujagc tym samym ten rodzaj doswiadczenia. Jego komponenty
dodatkowe (tj. stopienn zaangazowania w zycie muzyczne, integracyjna
funkcja muzyki i innowacyjne zdolnoéci muzyczne) moga zatem wspot-
towarzyszy¢ czlowiekowi w wydarzeniach muzycznych i wirtualnych
koncertach ,na zywo” bez udziatu publicznosci. Streamingi, udostepnianie
nagrann online, zarejestrowane i odtwarzane koncerty oraz wydarzenia
w sieci pomagaja utrzymac kontakt z drugim czlowiekiem, ale nie zastapia
wystepu na zywo. Internetowa aktywno$¢ muzyczna cztowieka nie oddaje
w pelni niepowtarzalnej atmosfery zamknietych sal i teatrow, zmieniajacej
sie¢ za kazdym razem atmosfery, cho¢ moze przekaza¢ akustyke miejsca,
rozchodzenie si¢ dzwieku, nowe brzmienia i kontekst rzeczywistosci
w sytuacji bez precedensu.

Przelom osiggnie¢ technologicznych, jaki dokonuje sie dzieki epoce
cyfrowej, zapewnia natychmiastowy dostep do muzyki na zadanie / na
zyczenie (on demand) i rozwdj strumieniowego odtwarzania wysokiej
jakosci dZzwieku oraz nagrann muzycznych, zgodnych z preferencjami
stuchacza (np. Spotify, TIDAL3). Podczas dystansu spolecznego poja-

13 Spotify - platforma do strumieniowego przesytania muzyki. Zalozona w 2006 r.
w Sztokholmie w Szwecji przez Daniela Ek i Martina Lorentzona. Jej rywalami sa:
Deezer, Pandora, Apple Music. Wedlug raportu firmy za I kwartat 2020 r. miesiecznie
byto 286 min aktywnych uzytkownikéw Spotify. To wzrost z liczby 271 min zanoto-
wanej w I kwartale 2019 r. Spotify sa dostepne na rynkach Europy (35% MAU) i Ame-
ryki Péinocnej (26% MAU) oraz Ameryki Laciriskiej (22% MAU) i reszty swiata (17%
MAU). Zrédto: Spotify. W 2023 r. prognozowany jest wzrost liczby uzytkownikow
Spotify w USA, przypisywany strategii podcastéw i integracji inteligentnych gtosni-
kow, https://www.businessofapps.com/data/spotify-statistics/. TIDAL - to serwis
internetowy o tematyce muzycznej, ktéry oferuje dostep do bibliotek muzycznych
o wysokiej i bezstratnej jakosci. Serwis umozliwia odtwarzanie i stuchanie muzyki na
zadanie. TIDAL oznacza platforme strumieniujgca muzyke, ktéra oferuje wysokiej
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wiajg sie kreatywne rozwigzania w formie transmisji strumieniowej,
radia i konsumpcji mediow wizualnych, ktére pomagaja zawodo-
wym/niezawodowym muzykom w bezpiecznym angazowaniu sie we
wlasng dzialalnos¢ muzyczng. Okresdlane jako media strumieniowe, stajq
sie technika dostarczania informacji multimedialnej od dostawcy
transmisji strumieniowej do uzytkownika w sposob linearny. Media
strumieniowe opieraja si¢ na transmisji skompresowanych danych mul-
timedialnych przez Internet, ktére dotycza zazwyczaj sfer: a) dZwigku
(radio internetowe / pliki audio, audio ze slajdami), b) obrazu (telewizja
internetowa / pliki wideo), c) danych typu opisowego (jak tytuly piosenek,
napisy do filmu itp.). Multimedia strumieniowe daja nadzieje uzytkow-
nikom branzy muzycznej na przetrwanie trudnego czasu, zmieniajgc
wzajemne relacje na linii artysta - konsument muzyki, realizowanej
w procesie streamingu. Kiedy koncerty i festiwale w czasie pandemii sa
odwotywane, dochody i fundusze do dyspozycji zostaja ograniczone, to
praca zdalna staje si¢ swego rodzaju standardem. Fizyczna sprzedaz
muzyki spada, jednak to nie oznacza, ze ludzie przestali stucha¢ prefe-
rowanej przez siebie muzyki. Przed muzykami pojawily sie nowe wy-
zwania, ktére koncentruja sie wokot kilku obszaréw dziatania, okresla-
nych jako: a) transmisja na zywo; b) przygotowanie nowego projektu
muzycznego (singla, albumu, teledysku, ich promocja); c¢) doskonalenie
talentu i warsztatu muzycznego. Podczas pandemii ludzie stuchaja mu-
zyki w swoich domach i miejscach pracy oraz w przestrzeniach zapew-
niajacych dostep do Internetu. Streaming stal sie jednym z nielicznych
pozytywnych zjawisk w branzy muzycznej, ktéra restrukturyzuje swoje
dzialania na rzecz rozwoju streamingu (np. The Walt Disney Co., Netflix,
Amazon, StreamShark, USscreen, Youtoube, Twitch, Facebook, Stream
Labs, Dacast, Stagelt, Vimeo). Uslugi przesylania strumieniowego muzy-
ki staly sie czedciq naszego zycia i stanowia wazny obszar aktywnosci
dostawcow streamingu, artystow i spotecznosci odbiorcéw cyfrowej mu-
zyki. Stluchanie muzyki cyfrowej moze dostarcza¢ odbiorcom zasobéw
do regulowania wlasnych stanéw psychologicznych i fizjologicznych,
zwlaszcza stanéw emocjonalnych i regulowania nastroju. Dominujgce
wspolczesnie doswiadczenie wizualne funkcjonuje réwnolegle wzgle-
dem doswiadczenia stuchowego i jest przez nie uzupetnione i wzboga-

jakosci dzwiek oraz ekskluzywne tresci muzyczne, wideo i podcasty. Platforma propo-
nuje réwniez funkgje, takie jak mozliwos¢ tworzenia playlist, stuchanie muzyki offline
oraz dostep do specjalnych wydarzen i koncertow.
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cone. Prymarne podejscie do myslenia dZwiekowego podwaza domina-
cje wizualnoéci i podkreéla doswiadczenie stuchowe jako autonomiczne
badz uzupelniajace wobec doswiadczenia wizualnego.

STRUMIENIOWANIE MUZYKI

Rynek muzyczny obejmuje kilka gatezi o wysokim poziomie rozwoju
technologicznego i innowacyjnosci: branze fonograficzng, koncertowa i pu-
blishingowq'*. Klasyczne wydania no$nikéw dzwieku zastepowane sg przez
cieszace sie coraz wiekszg popularnoscia cyfrowe streamingi, co zmienia
znaczaco relacje producent/dostawca/artysta - konsument/odbiorca da-
nych. Aktywnoé¢ muzyczna i percepcja muzyki w czasie pandemii przenosi
sie na serwisy streamingowe (np. YouToube (Live), Twitch, Facebook (Live),
Mixer), ktore staly sie standardem wspodlczesnego Internetul®. Termin
»strumieniowanie” (ang. streaming) - oznacza dostarczanie tresci (audio
i wideo) do komputeréw, a takze urzadzenia mobilne korzystajace z Inter-
netu. Strumienie danych audio/wideo na zywo sa przesylane stopniowo
przez serwer, a potem buforowane w przegladarce bez koniecznosci prze-
chowywania na urzadzeniu. Strumieniowanie danych i tresci multime-
dialnych odbywa sie za pomoca trzech metod?¢:

a) strumieniowanie za pomoca serweréw strumieniowych, nazywane , praw-
dziwym strumieniowaniem” (ang. frue streaming) - polega na pobieraniu,
przetwarzaniu i prezentowaniu danych w sposéb natychmiastowy, bez pozo-
stawiania kopii na dysku lokalnego komputera. Metoda ta, oparta na specjali-
stycznych serwerach strumieniowania oraz strumieniowym oprogramowa-

niu klienckim, zapewnia uzytkownikom dostep do danych audio/wideo
W czasie rzeczywistym i ,na zyczenie”;

b) strumieniowanie przy pomocy protokotu HTTP - metoda strumieniowania
polegajaca na uzyciu protokotu HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol), czyli

14 J. Wozniak, Trendy zmian na rynku muzycznym w Polsce, Uniwersytet Wroctaw-
ski, ,Studenckie Prace Prawnicze, Administratywistyczne i Ekonomiczne” 20109, t. 27,
s. 28-29.

15 N. Wlolmert, D. Papies, On-demand streaming services and music industry revenues
- Insights from Spotify’s market entry, ,International Journal of Research in Marketing”
2016, Elsevier, vol. 33(2), s. 314-327; I. David, I. Rath, D. Varro, Streaming Model Trans-
formations By Complex Event Processing, ,,Springer International Publishing Switzerland”
2014, MODELS 2014, LNCS 8767, s. 68-83.

16 W. Sulej, M. Zidtkowska, Efektywnos¢ mediow strumieniowych, ,Biuletyn Instytutu
Automatyki i Robotyki” 2011, 30, s. 94-97.
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przesyltanie danych z serwera WWW do przegladarki WWW w odpowiedzi
na zgloszenie uzytkownika (tzw. pobieranie, ang. dowloading);

¢) strumieniowanie hybrydowe - metoda okreslana jako , postepujace pobiera-
nie” (ang. progressive downloading), czyli quasi-strumieniowanie. Dla wybra-
nych plikéw/formatéw istnieje mozliwos¢ rozpoczecia odtwarzania tresci
multimedialnej, zanim zostanie calkowicie pobrana przez uzytkownika na

lokalnym dysku.

Podczas strumieniowego przesylania muzyki mozna stucha¢ muzyki
»~W czasie rzeczywistym”, zamiast pobierac i zapisywac jej pliki na urza-
dzeniu w celu pdézniejszego odstuchania. Uruchomienie w 1993 r. Internet
Underground Music Archive (IUMA) zapoczatkowalo rozwéj dystrybucji
muzyki niekonwencjonalnymi kanatami, zapewniajgc miejsce do dzielenia
sie¢ muzyka i komunikowania z publicznoécig. Historia strumieniowego
przesylania dzwieku siega 1999 r., kiedy to internetowa witryna Napster
(stuzaca do udostepniania i wymiany plikéw muzycznych (pliki mp3)
w sieci peer-to-peer (P2P) oraz uzyskiwania dostepu do rzadkich wersji
albumu na ,Zzywo”) zaczela zyskiwa¢ na popularnosci. Jednymi z pierw-
szych instytucji zapewniajacych bezplatny dostep do swojego serwisu
streamingowego i upublicznionych koncertow online sg Filharmonia Ber-
liska i Metropolitan Opera House, a za nimi - podazaja polskie teatry
operowe i filharmonie!”.

Streaming muzyki stal sie obecnie atrakcyjnym sposobem korzystania
z zasobow muzyki, dostepnych w sieci wielorakich platform interneto-
wych. Udostepnianie danych w procesie streamingu (muzyki, filméw,
zdjec) zostal zrewolucjonizowany miedzy innymi przez takie firmy, jak:
YouToube, Netflix, Spotify, Pandora, Hulu, Amazon, Apple, dostarczajac
programy telewizyjne, muzyke, filmy, gry komputerowe ze Sciezka
dzwiekowa. Ustugi strumieniowego przesylania muzyki pozwalaja od-
biorcy stuchac¢ réznorodnej muzyki w formie i stylu (odplatnie / za dar-
mo), a artystom - oferuja platforme ekspozycji ich twoérczosci i wykonania
za posrednictwem wyselekcjonowanych list odtwarzania, analiz i opinii.
Wraz z rosnaca liczba mozliwosci doswiadczania dzwieku nastapit sukces
strumieniowego przesylania muzyki cyfrowej. W Polsce i na $wiecie poja-
wiaja sie w wirtualnej przestrzeni muzyczne serwisy streamingowe (np.
Spotify, Tidal, You Toube Music, Apple Music, Amazon Music Unlimited,
Dezzer), pozwalajace uzytkownikom stuchaé¢ ulubiong muzyke wszedzie
tam, gdzie dociera Internet. Podczas pandemii nastepuje osobowe trakto-

17 J. Kotodziejska, W trybie zdalnym, ,Ruch Muzyczny” 2020, nr 20, s. 5-44, Polskie
Wydawnictwo Muzyczne PWM, https://www.ruchmuzyczny.pl/article/514-w-
trybie-zdalnym (dostep: 31.12.2020).
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wanie muzyki, interpretowanej w §wiadomosci stuchacza jako ,wirtualna
persona” (tj. wyraziciel smutku, radosci, wszelkich przezywanych emo-
qji)!8. Ustlugi muzyczne i przycigganie odbiorcow muzyki odtwarzanej
w wirtualnej sieci ,na zywo” opiera si¢ na przykladach modeli typu live
stream (w tym Internet Radio), stream audio (jak Spotify (2008), Pandora
(2005), Apple Music (2015), Amazon Music) i video teledyskow (jak
ipla)/koncertow, dowload mp3 (jak Muzodajnia/Plus Music), ustug
ringback-tones, muzyki w chmurze (jak Google Music, Apple iCloud, Ama-
zon Cloud Player, Idagio’®, Muvi), serwisow muzycznych oferujacych
strumieniowanie [ive oparte na serwisach radiowych (jak w Polsce:
RMFon, eskaGo, Open FM, TUBA.pl; poza Polska: Pandora, Rdio, Songza,
Last.fm). Dane z raportu platformy streamingowej Spotify wskazuja
(2019), ze pandemia nie zniecheca nas do stuchania, tylko zmieniajg sie
preferencje odbiorcow muzyki. Na platformie streamingowej Spotify
w 2020 r. najczeéciej siegano po gatunek muzyczny okredlany jako rap,
podobnie jak w 2019 r., ktéory w Polsce prezentowany jest w wykonaniu
polskich raperé6w?2; raport Spotify ‘2019, 202021). Rzeczywistos¢ wirtualna
(VR) - jaka objawila si¢ w nowym wymiarze za sprawa pandemii - otwie-
ra artystom nowe mozliwosci doswiadczania i eksplorowania dZwieku,
a technologie VR zapewniaja bardziej innowacyjne zastosowania streamin-
gu w przemysle muzycznym w miare jego rozwoju.

Przyjmuje sig, ze konsumpcja i doswiadczanie muzyki online moze
opierac sie na trzech podstawowych modelach:

a) Pay Per Download (PPD) - to usluga oferowana przez sieci dostarczajgce moz-
liwos¢é pobierania tresci typu film i muzyka. Model ten proponuje kupowanie
muzyki na wlasnoé¢ i wlaczanie jej do prywatnych zasobéw na dysku kom-
putera. Platnos¢ na rzecz dostawcéw tresci odbywa sie na podstawie liczby
pobrani od unikatowych uzytkownikéw, generujac w ten sposéb przychody.
Sieci tego rodzaju dziataja na dwa sposoby: a) oferuja pobieranie tresci bez-
posrednio uzytkownikom bez zadnych zobowigzan; b) wymagaja od uzyt-
kownikéw wypelnienia krétkiej ankiety/quizu w celu uzyskania dostepu do
tresci. Sieci typu PPD umozliwiajg artystom i innym osobom publikowanie

wlasnych tresci online. Muzycy moga udostepnia¢ swoje nagrania do pobra-
nia i budowaé odbiorcéw wtlasnej sztuki muzycznej, czyli tworzy¢ publicz-

18 R. Matyja, za: J. Kotodziejska, W trybie zdalnym, ,Ruch Muzyczny” 2020, nr 20,
s. 5-44, Polskie Wydawnictwo Muzyczne PWM, https:/ /www.ruchmuzyczny.pl/article/
514-w-trybie-zdalnym (dostep: 31.12.2022).

19 Jdagio - tzn. nastawiony wylacznie na muzyke klasyczna.

20 J. Chojnacka, Podsumowanie roku 2019 na Spotify. Czego najczesciej stuchali Polacy?,
,AntyRadio” 3.12.2019, https:/ /www.antyradio.pl/Muzyka/Rock-News/Podsumowanie-
roku-2019-na-Spotify-Czego-najczesciej-sluchali-Polacy-37458 (dostep: 16.11.2023).

21 Raport Spotify 2019, 2020 r.
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nos¢ i zarabiaé na tym. Sieci PPD oferuja pobieranie plikéw z réznych obsza-
réw sztuki i nauki: muzyke, filmy, aplikacje, zdjecia, rysunki, pliki PDF ksig-
zek i artykuléw. Przy tym umozliwia to generowanie przychodéw na dowol-
nej formie tredci cyfrowych, czyli na niemal wszystkim, co mozna w sieci
pobraé¢. Znanymi markami, ktére oferuja muzyke gotowa do bezposredniego
pobrania na dysk komputera, s3: Amazon, Napster, 7digital, iTunes/iTunes
Store (2003), Muzodajnia, Granie na czekanie, eMusic, Empik, Brandcamp?22,
Jamendo (urzadzenia mobilne -Android, iOS), Anghami (docelowo zaprojek-
towany na rynek arabski), Tidal, SoundCloud?;

b) Music on demand (ang. on demand - na zyczenie) - czyli serwisy internetowe ofe-
rujgce tresci multimedialne / muzyke na zyczenie (np. Dezeer, Spotify, Apple
Music, Tidal, YouToube Music, VOD, MOOD?, Amazon Prime Music).

c) Live Stream (ang. live) - to transmitowanie przez Internet wideo/audio w cza-
sie rzeczywistym. Moze odnosic sie do transmisji z zaplanowanego na bieza-
co lub wczesniej: wydarzenia, koncertu, gali, spotkania, eventu, after party.
Moze przyjmowaé postac¢ tzw. webinaru lub wideokonferencji. Pozwala na
posredni udzial w wydarzeniu lub koncercie, kiedy nie ma sie mozliwosci
uczestniczenia w nim fizycznie. Jest narzedziem wykorzystywanym w tzw.
strategii personal branding, ktora ksztaltuje osobista marke oséb rozpoznawal-
nych publicznie i wplywa na tworzenie si¢ wizerunku oraz promocje siebie,
kimkolwiek sie jest (cztowiekiem sztuki i nauki, aktorem, muzykiem, polity-
kiem, sportowcem) (np. RMFon/MiastoMuzyki.pl, eskaGo, Open FM, TU-
BA.pl, Polskastacja.pl)?>.

Modele te podlegaja dynamizmowi w zakresie innowacyjnosci techno-
logicznej, ktora dokonuje si¢ miedzy muzyka strumieniowq a muzyka na
zywo. Tworzac potencjal zasobéw, modele te wpisuja sie w ewolucje
i rozwoj ztozonych proceséw cyfryzacji za sprawa ogdlnoswiatowych do-
stawcow muzyki cyfrowej - zapewniajacych przesylanie i pobieranie
strumieniowe dzwieku (Amazon, iTunes, Spotify, YouToube) i obrazu
(YouToube). Specyfika tych proceséw odbywa sie w $wiecie wzajemnych
relacji miedzy zasadniczymi grupami podmiotéw: organizatorem muzy-
ki/artystq (przedsiebiorca/osoba fizyczna) a uzytkownikiem (tj. podmiotem
pobierajacym cyfrowa muzyke lub stuchajacym przez streaming online) /

22, Bandcamp” - to serwis, ktory jest de facto internetowym sklepem muzycznym.

5 ,SoundCloud” - serwis umozliwiajacy na widoku profilu twoércy kontakt z ar-
tystami, komentowanie poszczeg6lnych utworéw i oznaczenie znajomych. Na stronie
twoércy mozna znalez¢é dane o nowych singlach i albumach, linki do innych serwiséw,
daje mozliwos¢ dyskusji w jezyku polskim. Zrédto: PC Format 3/2020. #zostafiwdomu
z PC Formatem i stuchaj muzyki.

2 MOOD - Music Only On Demand.

% ,Live Stream”, w: dictionary.com - to najczesciej radio online lub okre$lenie od-
noszace sie do transmisji wideo/audio przez Internet ,,na zywo”, https:/ /www.dictionary.
com/browse/livestream (dostep: 17.11.2023).
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konsumentem muzyki (fj. fizycznym podmiotem, kupujacym towary mu-
zyczne, np. plyty CD z wydarzenia muzycznego/koncertu na zywo). Wpi-
sany w strukture wzajemnych relacji miedzy wspomnianymi podmiotami,
rozw¢j innowagji cyfrowych sprzyja transformacjom i powstawaniu prze-
myslu muzycznego transmitujacego koncerty na zywo (ang. live-concert-
streaming music industry, LCSMI)2. Transmisja wirtualnego koncertu ,na
zywo” jest wspomagana przez zlozone rozwiazania: sztucznej inteligencji,
algorytméw umozliwiajacych tworzenie, muzyki dostosowanej do potrzeb
i gustéw uzytkownikoéw, faricucha blokowego i bitcoinow umozliwiajacych
nowe metody dzielenia i sprzedazy muzyki (Fintech), wirtualnej rzeczy-
wistosci, interaktywnych wirtualnych $wiatéw zapewniajacych artystom
formy dzielenia si¢ doswiadczeniami z odbiorcami w czasie rzeczywistym.

Warto nadmienié, ze wszechobecnos¢ terminu wirtualny? jest dobrze
znana w dzisiejszych czasach, lecz samo pojecie ma pierwotne konotacje,
taczace go z filozofia. Michael Heim (filozof) definiuje stowo wirtualny,
uzywajac skojarzen dotyczacych tego, co istnieje tak jakby / na niby, a nie
naprawde?. W 1987 r. Theodore Nelson (twoérca nazewnictwa hipertekst
w latach 60. XX w.)?? zaproponowatl definicje okreslenia wirtualnosc (lac.
virtualis), uznajac, ze ma na mysli ,jej pozér w odréznieniu od jej bardziej
konkretnej «rzeczywistosci», ktéra moze nie by¢ wazna” - zatem postrze-
ga ja jako przeciwienistwo tego, co rzeczywiste. To, co dotyczy wirtualnych
Swiatéw, G. Deleuze rozumie jako rzeczywistos¢ i przeciwieristwo wirtu-
alnosci®, zas u R. Shields’a otrzymuje stowno-mentalny status materialno-
Sci, ustanowiony przez istnienie faktycznych komponentéw, jakimi jest
prawdopodobienstwo, ze co$ moze zosta¢ zmaterializowane i tak moze sie
stac®l. W 1991 r. P. Levinson wskazuje na aspekt struktury informacyjnej,
opisujacy rzeczywistos¢ wirtualng oderwang od jego namacalnej, fizycznej
struktury. Rzeczywistoé¢ ponadzmystowa, czyli taka, ktéra nie podlega

2% K. Naveed, Ch. Watanabe, P. Neittaanmaki, Co-evolution between streaming and
live music leads a way to the sustainable growth of music industry — Lessons from the US expe-
riences, , Technology in Society” 2017, doi: 10.1016/j.techsoc.2017.03.005.

27 Wirtualny, hasto w: Stownik PWN, to: 1. stworzony w ludzkim umysle, ale teore-
tycznie mozliwy, 2. wykreowany na ekranie komputera, telewizora, ale tak realistycz-
ny, ze wydaje sie rzeczywisty, https:/ /sjp.pl/ wirtualny (dostep: 17.11.2023).

28 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, Oxford
1993, s. 160.

2 M. Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany prozy, Korporacja Ha!Art, Krakéw
2013, s. 17-18.

30 G. Deleuze, Roznica i powtdrzenie, Wydawnictwo KR, Warszawa 1997, s. 297.

31 R. Shields, The Virtual, Routledge, Taylor & Francis Group, London and New
York 2003, s. 18-79.
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percepcji zmystowej i jest postrzegana inaczej niz przy pomocy zmystéw,
zawladnela zyciem ludzi dotknietych pandemia COVID-19 w XXI w.
W zetknieciu z nowa technologia, dotyczaca rzeczywistosci symulowanej
iiluzji obecnosci, cyfrowa wymiana informacji w kontekécie wiezi spo-
tecznych i miedzyludzkich wzbogaca lub uposledza doswiadczenie (mu-
zyczne) czlowieka, zaleznie od przyjetych wobec niej zatozer i oczekiwari.
Niezaleznie od wszelkich aspektow funkcjonowania era technologii, okre-
Slanej dzisiaj rzeczywistosciq wirtualng (ang. Virtual Reality - VR), staje sie
punktem wyijscia do jej kolejnych modyfikacji, czyli rzeczywistosci rozsze-
rzonej (ang. Augmented Reality - AR) i mieszanej (ang. Mixed Reality - MR).

WIRTUALNY KONCERT

Muzyka w przekazie medialnym okresu pandemii staje si¢ niemal lu-
strzanym odbiciem do$wiadczenia, jakim jest bezposrednie uczestnictwo
w relacji miedzy wykonawcq a odbiorca podczas koncertu. Aktywujac
kontekst pojecia wirtualnos¢ (fac. virtualis - skuteczny; virtus - doskona-
108632 oraz koncert (wl. concertare - wspéldziataé vs spierac sie), medialny
przekaz odnosi si¢ do zdefiniowanych grup odbiorcéw i kregéw stuchaczy
majacych wlasne kategorie gustu muzycznego. Termin koncert w waskim
ujeciu odwoluje sie do publicznego wystepu muzycznego, w ktérym
uczestniczy wielu §piewakéw lub instrumentalistéw. Z kolei sama wirtual-
nos¢ stala sie rzeczywistoscia wspolczesnego spoleczeristwa3®?, dla ktérego
wyzwaniem jest poruszanie sie po realnym $wiecie w epoce ogdlnoswia-
towego ograniczenia bezposrednich kontaktéw. Pandemia rewolucjonizu-
je masowe wydarzenia kulturalne, burzac dotychczasowy model koncer-
towania. Wystepy ogladane na zywo w tradycyjnym ujeciu (. na scenach
otoczonych przez publicznos¢) z powodu koronawirusa zostaly ograni-
czone i przeniosly sie do wirtualnego $wiata. Odosobnienie wymuszone
przez pandemie zwrécito uwage odbiorcéw sztuki na wirtualna mozli-
wos¢ doznawania realistycznych doznan akustycznych w wirtualnych sa-
lach koncertowych. Innowacyjne technologiczne rozwigzania w obszarze
muzyki klasycznej umozliwily melomanom z sal koncertowych, oper
i filharmonii ogladanie wykonawcéw oraz percypowanie muzyki z bliska

32 A. Latawiec, Rzeczywistos¢ a swiat wirtualny, ,Prace Naukowe Instytutu Organi-
zacji i Zarzadzania Politechniki Wroctawskiej” 2003, s. 121-131.

3 M. Wasylewicz, Komunikowanie si¢ pokolenia sieci — szansq czy zagrozeniem relacji
interpersonalnych, Edukacja - Technika - Informatyka, red. W. Walat, W. Lib, Wydawnic-
two Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszéw 2017, s. 239-245.



148 Mariola Kokowska

na telefonach z najdalszych zakatkéw swiata (np. na platformie Digital
Concert Hall). Wirtualne koncerty - korzystajagce z modelu przesylania
strumieniowego, uatrakcyjnione przez psychodeliczne efekty specjalne,
przyciagaja rzesze odbiorcow muzyki online (np. na platformie TikTok).
Transmitowane na zywo, wirtualne koncerty w dtugoterminowym okresie
pandemii stajg sie znaczacym komponentem dziatalnosci koncertowej
branzy muzycznej. By¢ moze pozwola tez na okres$lanie ksztattujacych sie
nowych wzorcow konsumpcji muzyki (popularnej/ powaznej) i ludzkiego
glosu w rosnacej fali algorytmow, jaka dotyczy form bycia wspélnym,
wirtualnym doswiadczeniem - np. koncertéw muzycznych online (,#2:
Koncerty muzyczne online”), wideokonferencji, interaktywnosci, dzwieku
przestrzennego, dzwieku spotecznoéciowego - okreslajacego spoteczno-
Sciowe platformy audio, w ktérych glos staje sie sposobem, w jaki ludzie
komunikuja si¢ wzajemnie online (np. Discord, Stage, Reddit Talk, Clu-
bhouse, Twitter Spaces, Slack Huddles).

Rozwijajace sig, innowacyjne technologie nagrywania dzwieku 3D
stwarzaja niepowtarzalng mozliwos¢ emitowania i nawigowania dzwieku
przestrzennego, zmieniajgc oblicze wirtualnych koncertéw (np. poznariska
firma Zylia; EMPAC, Tidal, Oculuc VR). To unikatowe na skale $wiatowa
rozwigzanie technologiczne pozwala stuchaczowi na samorzutne i ptynne
poruszanie si¢ po zarejestrowanej przestrzeni dzwiekowej, ktorej trajekto-
ria, tzw. 6 stopni swobody (ang. 6 Degrees of Freedom lub 6DoF) pozwala
doswiadczy¢ publicznosci realistycznego spaceru po przestrzeni audio-
wideo 360°. Rozwigzanie ZYLIA 6 Degrees of Freedom Navigable Au-
dio (6DoF) jest propozycja pozwalajaca melomanom na poruszanie sie po
wirtualnej rzeczywistosci sali koncertowej. Stuchajac nagranego na zywo
koncertu, mozna swobodnie poruszac sie po przestrzeni audio, ekspery-
mentujac w réznych ukladach przestrzeni za pomoca myszy i klawiatury
komputera.

& 11 Walk Through The Music & @D e walk Thiough The Music.

Zrédto: https:/ /www.zylia.co/ zylia-6dof html, https:/ /www.zylia.co/zylia-pro.html
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W  wypelnionej przestrzeni, nawigowanej muzyka ,na zywo”,
widz/stuchacz moze ogladaé/stucha¢ koncertu z dowolnego miejsca sali
(scena, widownia), gdzie dochodzacy do niego dZzwiek zmienia si¢ zalez-
nie od miejsca, w ktérym sie czasowo znajduje. W wirtualnym srodowisku
(sal koncertowych, teatréw, oper, muzedéw) nastepuje proces odwzorowa-
nia wrazen wzrokowych/stuchowych (dostepnych na rynku audio), jakich
sie¢ doswiadcza w realnym otoczeniu. Uzyskane w ten sposéb realistyczne
i wielowymiarowe nagrania audio mogg by¢ odstuchiwane/ogladane jako
sceny VR przez melomanéw podazajacych za zjawiskiem pelnego, sensu-
alnego ,zanurzenia si¢” w wirtualnej rzeczywistosci. Mozliwoé¢ ta pozwa-
la odbiorcy muzyki myslec i czué, ze znajduje sie wewnatrz innego $wiata,
gdzie aspekt wizualny i wiasnosci architektoniczne duzych hal koncerto-
wych moga modyfikowac¢ wrazenia stuchowe34. Nagrywanie, przesytanie
i tworzenie strumieniowego dzwieku 3D pozwala widzom do$wiadczac
realistycznego spaceru po scenie dzwiekowej i daje mozliwos¢ uchwycenia
wysokiej jakosci pola dzwiekowego typu ambisonic.

)

Zrodto: https:/ /www.zylia.co/ zylia-pro.html

Majac na uwadze dzwiekowosc¢ rozchodzaca sie w przestrzeni, korzy-
sta sie ze zdobyczy technologii do tworzenia wrazen stuchowych i odbie-
rania dzwieku przestrzennego ambisonic (tj. techniki nagrywania, modyfi-
kowania i odtwarzania dzwieku 3D w 360 stopniach)®. Od czasu
pojawienia si¢ wirtualnych $wiatéw udostepnionych przez komputery
probuje sie stworzy¢ srodowisko wirtualnej rzeczywistosci dla tworcow
muzyki - kompozytoréw. Korzystaja oni z technik ambisonicznych i bi-
nuarnych uprzestrzenniania si¢ dzwiekéw w technologii 3D, takze technik
gier wideo, umozliwiajac odbiorcy zanurzonemu w interfejs 3D interakcje

34]. Grefi, Can you hear the shape of a concert hall? An audiovisual test in simulated 3D
environments. Technische Universit'at Berlin, Institut fur Sprache und Kommunikation
Fachgebiet Audiokommunikation, Berlin 2020, s. 61-62, https://www?2.ak.tu-
berlin.de/~akgroup/ak_pub/abschlussarbeiten/2020/Greif_MasA.pdf

% C. Yue, T de Planque, 3-D Ambisonics Experience for Virtual Reality, Stanford Uni-
versity, Stanford 2017, http:/ /stanford.edu/class/ee267/Spring2017/report_yue_plan
que.pdf (dostep: 17.11.2023).
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i wyzwolenie potrzeby metaforycznego, acz fizycznego sprzezenia zwrot-
nego z reprezentacja avatara. Zajmuje sie tym od 2019 r., miedzy innymi,
zespo6t badawczy MUSIDANSE w Centrum Badan Informatycznych i Kre-
acji Muzycznej (CICM) na Université Paris 8 wraz z EnsadLab Spatial Me-
dia w Ecole des Arts Décoratifs de Paris. Zasadniczym zadaniem tego ze-
spolu jest wspotpraca nad projektem akademickim zatytulowanym
~Przestrzen stuchowa ArTeC VR”. Z tego rodzaju dzialaniami wiaza sie
nowe, interdyscyplinarne wyzwania, stawiane kompozytorom muzyki
elektroakustycznej, zanurzonym w immersji Swiata wirtualnego. Praca
w hybrydowym $rodowisku wirtualnym - maszyn i instrumentéw -
opiera sie na komunikowaniu sie ze soba proceséw i urzadzen, dzieki
czemu istnieje mozliwo$¢ wprowadzenia nowej jakosci do recepcji do-
znan sensoryczno-motorycznych w $wiecie iluzji i symbolu. Wirtualna
przestrzen stuchowa i kompozycyjna zostaje potaczona za pomoca inter-
fejsu, gdzie kompozytor - zanurzony w immersje wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR) - wykorzystuje do przekazu wlasnych tresci muzycznych
system reprezentacji audiowizuanej, wlaczajac na poziomie sfery stu-
chowej indywidualne odczucie cielesnosci. W odpowiedzi na pandemie
COVID-19 w 2021 r. ludzie zaczeli z koniecznosci coraz bardziej i czeéciej
korzysta¢ z internetowej przestrzeni wirtualnej, doswiadczajac jej w no-
wy sposéb - w jej cyfrowej skali. Wykraczajac poza dotychczasowe
schematy, odkrywany jest $wiat wlasnej cielesnosci i mentalnosci osoby,
odzwierciedlany przez inng reprezentacje siebie - tj. awatara®, pojawia-
jacego sie¢ w wirtualnych salach koncertowych i wspétobecnego w $ro-
dowisku fizycznym zywych ludzi.

Wirtualna rzeczywistoé¢ (VR) pozwala na zanurzenie sie w dzwiekach
wirtualnych sal koncertowych, w ktérych mozna doéwiadczac i percypo-
wac efekty dzwiekowe pochodzace z technologii do tworzenia wrazen
stuchowych. Szeroka mozliwos¢ stuchania w wirtualnych salach koncer-
towych umozliwia skupianie sie odbiorcy na doswiadczeniu percepcyj-
nym, ktére tworza systemy uprzestrzennienia dZwieku (np. Ambisonic
wysokiego rzedu, Wave Field Synthesis Array (WFS)37. Ambisonics powstat

3 Ch. Webster and S. Kourkoulakou, Composing in virtual immersion: avatar and rep-
resentation, "Arts et sciences de l'avatar technologique” 9 (2022), Online since 30 No-
vember 2022, connection on 17 November 2023. https://doi.org/10.4000/hybrid.2968
(dostep: 17.11.2023).

37 EMPAC Wave Field Synthesis Array - to 558-kanatowa dyskretna macierz glo-
énikowa zaprojektowana w celu wykorzystania dodatkowej wymiarowosci sceny
dzwiekowej, ktéra jest dostepna dzieki zastosowaniu syntezy pola falowego (WFS),
https:/ /empac.rpi.edu/program/research/wave-field-synthesis
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w latach 70. XX w. za sprawag Michaela Gerzona, Petera Felgetta i Geo-
ffrey’a Bartona, reprezentujacych Uniwersytet Oxfordzki i Uniwersytet
w Surwey38. Jest formatem dZwieku przestrzennego, obejmujacym calg
sfere lub pole dzwiekowe w punkcie lub w wielu punktach przestrzeni.
Odmiennie niz w tradycyjnych formatach dzwieku (stereo, surround - pro-
gramujacych sygnatl audio do okredlonych gltosnikoéw), ambisonics rejestruje
pelna informacje o kierunkowosci (takze jej wysokosci, 360 stopni) dla
kazdej fali dzwiekowej ptynacej do mikrofonu. Nagrany material ambiso-
niczny latwo podlega odwzorowaniu na dowolnym ukfadzie glosnikéw
(stereo, 3D surround, binarne ze $ledzeniem ruchéw glowy) i nadaje sie do
urzadzent o matej mocy obliczeniowej, jak smartfony®. Przechwytywanie
tréjwymiarowej sfery dzwieku dobrze sprawdza sie w ustawieniach teatral-
nych jako dzwiek przestrzenny - na scenie, w firmach, w grach wideo, apli-
kacjach. Uzytkownik ambisonic, stosujac wizjer i stuchawki, moze zanurzy¢
sie w wirtualnej rzeczywistosci i doswiadczy¢ pelnej sfery dzwieku.

<<<<

716

dlo: https:/ /www.zylia.co/ zylia-6dof . html, za zgoda.

Réwnolegle do zajmowania sie tworzywem ambisonicznym trwaja
na $wiecie prace nad wizualizacjq dZwigku, ktéra znana jest pod pojeciem
auralizacji. Terminem auralizacja okresla sie dzwiekowy odpowiednik
wizualizacji cyfrowej, pozwalajacy stuchaczowi percypowaé wirtualne
srodowiska akustyczne. Obecnie jest ona kluczowym skiadnikiem no-
woczesnego procesu projektowania inzynierii architektonicznej (np. sal
koncertowych) i srodowiskowej (np. hatasu)%. Zastosowane techniki,
oparte na zbudowaniu modelu sceny akustycznej, pozwalaja na stucha-
nie koncertéow w zamknietych/otwartych salach koncertowych pod
wzgledem wplywu akustycznego, przestrzennego i wirtualnego do-
Swiadczenia. Auralizacja jest uzywana do tworzenia nowej muzyki, mo-
ze tez pomoc w lepszym zrozumieniu $wiata dZwiekéw. Bedac proce-
sem renderowania slyszalnego pola akustycznego zrédia dzwieku

38 https:/ /www.rode.com/blog/all/ what-is-ambisonics (dostep: 17.11.2023).

3 C. Yue, T. de Planque, 3-D Ambisonics Experience for Virtual Reality, Stanford Uni-
versity, Stanford 2017, http:/ /stanford.edu/ class/ee267 /Spring2017 / report_yue_ planque.pdf

40 A. Kulowski, Akustyka sal: zalecenia projektowe dla architektow, Wydawnictwo Poli-
techniki Gdarskiej, Gdarnisk 2011, s. 9-285.
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w przestrzeni poprzez modelowanie fizyczne lub matematyczne, aurali-
zacja stanowi rodzaj symulacji doSwiadczenia slyszenia stereofoniczne-
go w danej pozycji zmienianej przestrzenil. Auralizacja dzwieku wy-
znacza wiarygodng ocene jakosci sygnalu dzwiekowego i warunkow
akustycznych analizowanych w sensie badawczym pomieszczenr za-
mknietych#2. W Europie ze Srodkéw UE finansowany jest projekt
PHDVIRTA, w ktérym poszukuje sie nowych technik symulacji i pomia-
ru rozchodzenia sie dZwieku w pomieszczeniach. Badana jest auralizacja,
tworzaca wirtualne srodowisko stuchowe. Zespét badawczy opracowat
nowe metody nagrania dzwieku w sali koncertowej, skonstruowat tzw.
orkiestre glosnikéw - symulujacq gre symfoniczng z udziatem 34 glosni-
kéw. Naukowcy - w ramach programu PHDVIRTA (Physically-based vir-
tual acoustics) - stworzyli system pomiaru wirtualnej akustyki
i komunikacji glosowej, majacy na celu poré6wnanie réwnoczesnego roz-
chodzenia sie dzwieku w wirtualnych salach koncertowych#. W Polsce
zagadnieniem tym zajmuje sie eksperymentalne laboratorium auralizacji,
prowadzone w Katedrze Mechaniki i Wibroakustyki Wydziatlu Inzynierii
Mechanicznej i Robotyki Akademii Gérniczo-Hutniczej#.

WIRTUALNY KONCERT DOMOWY ,NA ZYWO”

Wirtualny koncert domowy transmitowany ,na zywo” odnosi sie
do sytuacji, kiedy - przebywajac we wlasnym domu - mozna stamtad
transmitowac koncert ,na zywo”. Stuza temu dzialania gigantow tech-
nologii i platformy medialne majgce funkcje transmisji na zywo (np.
Facebook, Youtoube, Apple, Amazon, Instagram, Twitter, LiveXLive,
Tencent, TIDAL, Twitch, Yahoo, Song Kick, MelodyVR), ktére wspiera-
ja inicjatywy na rzecz walki z COVID-19%. W zmienionym przez koro-
nawirusa czasie przykladem polskich inicjatyw wspierania walki
z pandemia sa projekty wirtualnych koncertéw online: #Wspieram-
ZDomu (2020), ,Kwarantanna na na!” (2020) (e-koncerty z doméw pol-

4 Auralizacja, hasto w: Stownik izolacji akustycznych SoundPro Reckwool, http:/ /1Tw-
plvia.inforce.dk/sound-pro/slownik (dostep: 16.11.2023).

42 M. Pierchala, Praktyczne zastosowania auralizacji dzwigku w przestrzeniach zamknie-
tych, ,,Czasopismo Techniczne. Budownictwo” 2014, R. 111, z. 6-B,s. 95-104.

4 https:/ /cordis.europa.eu/article/id /188368-novel-modelling-approaches-to-enhance-
sound-quality/pl (dostep: 17.11.2023).

4 Informacja na podstawie artykutu Auralizacja, czyli... wizualizacja dZwigku (2013)
- Wywiad G. Jasiniskiego z J. Wierzbickim i P. Mateckim, https://www.rmf24.pl/
nauka/news-auralizacja-czyli-wizualizacja-dzwieku,nld,976252

4 http:/ /www.globalcitizen.org/ togetherathome (dostep: 17.11.2023).
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skich artystéw, transmitowane na stronie Facebook app)?#, #KoncertDla-
Bohateréw (2020), #Meskie Granie w domu (2020), #dlaWasgraMy (kon-
certy livestream)¥, #Artysta tez Czlowiek (to wydarzenie online, ktére umoz-
liwia obejrzenie koncertu poprzedzonego rozmowa z artysta). Mozna je
bezposrednio ogladac z telefonu komérkowego lub za pomocg odpowiedniej
aplikacji w komputerze na platformach streamingowych. W sytuacji odwo-
lywania masowych koncertéw i festiwali w fizycznym wymiarze z powodu
koronawirusa nowoczesna technologia umozliwia uzytkownikom zbliZenie
sie do artystow i doswiadczanie ich koncertow w taki sposéb, jakby byli
obecni wéréd ttumoéw stuchaczy i fanéw pod sceng lub na duzej sali koncer-
towej. Wirtualny koncert moze potaczy¢ ludzkie doswiadczenie tych oséb,
ktére nie moga fizycznie uczestniczy¢ w koncercie poza domem. Rekompen-
sujac fizyczny sposéb uczestnictwa w instytucjach muzycznych ,na ze-
wnatrz” (np. w salach koncertowych Filharmonii, Opery Narodowej, itp.),
wirtualny koncert domowy ,na zywo”, z jednej strony, stwarza okazje do
doswiadczenia muzycznych przezy¢ i uznania ich za niemal rzeczywiste.
Z drugiej jednak strony, mozna przypuszczaé, ze - w przeciwienistwie do
muzycznych koncertow ,na zywo”, odbywajacych sie w $wiecie rzeczywi-
stym - przezycia i wirtualne wrazenia nie do korica spelniaja oczekiwania ich
uczestnikéw, czyniac je izolujacymi i nieco bezosobowymi. Wymagajac od
uzytkownikéw dostepu do technologii VR, wirtualne koncerty moga by¢ zbyt
kosztowne dla wiekszosci odbiorcow i technicznie dos¢ ucigzliwe. Pomijajac
ten aspekt, chcac stworzy¢ koncert ,na zywo” i nim zarzadzad, wystarczy
uzy¢ odpowiedniego oprogramowania muzycznego typu MusicianLive lub
BandPage, a chcac sprzedawac¢ bilety na swdj koncert - wystarczy posiadac
i kontrolowac¢ takie ustugi, jak Live Nation lub Ticketmaster. W zwigzku
zwymogami dotyczacymi dystansu spolecznego podczas COVID-19 popu-
larno$¢ wirtualnych koncertéw wzrosta i wptyneta na ksztattowanie sie wiezi
spolecznych poprzez akty wchodzenia w interakcje z innymi osobami we
wspolnej przestrzeni wirtualnego koncertu ,na zywo”. Koncerty tego rodzaju
ulatwiajg wiec zacie$nianie wiezi spotecznych, dajac wsparcie emocjonalne,
wzruszenie i empatyczng troske*$ uczestnikom wirtualnych muzycznych
wystepow#.

46 https:/ /www .hkstrategies.pl/pl/ case-study/facebook-kwarantanna-na-na/ (dostep:
17.11.2023).

47 https:/ /dlawasgramy.pl/ (dostep: 17.11.2023).

48 J H. Zickfeld, T.W. Schubert, B. Seibt, A.P. Fiske, Empatic concern is part of a more
general communal emotion, ,Frontiers in Psychology” 2017, vol. 8, s. 1-31.

49 D. Swarbrick, B. Seibt, N. Grinspun, J.K. Vuoskoski, Corona Concerts: The Effect of Vir-
tual Concert Characteristics on Social Connection i Kama Muta, ,Frontiers in Psychology” 2021,
vol. 12, 648448. https:/ /doi.org/10.3389/ fpsyg.2021.648448 (dostep: 17.11.2023).
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WIRTUALNA SALA KONCERTOWA

Od pewnego czasu uwaga stuchaczy jest ukierunkowana na boom
streamingowy, koncerty w formie live (na Instagramie, na Twichu) oraz na
boom wirtualnej rzeczywistosci, obecnej w branzy muzycznej w postaci
wirtualnego koncertu (ang. virtual concert, VC). Uruchomilo to dzialania na
rzecz muzyki popularnej i klasycznej, ktéra zaczela pojawiac¢ sie na plat-
formie Digital Concert Hall, czyli w wirtualnej sali koncertowej. Koncerto-
wanie stanowi istotny aspekt dziatalnosci artystycznej na rzecz okreslonej
czesci spoteczenistwa, ktora lubi percypowaé kulture muzyczna. Doswiad-
czanie muzyki w spos6b realny ,na zywo” zostato ograniczone z powodu
COVID-19, zatem mozna jej stucha¢ i oglada¢ online w swoim domu - na
tablecie, w telewizorze, na komputerze, w smartfonie, w laptopie. Pande-
mia sprawila, ze rzucono wyzwanie tradycyjnemu modelowi koncertow
na zywo, zastepujac je wirtualnymi - z wykorzystaniem innowacyjnych
technologii. Zaczeto transmitowa¢ muzyke ,na zywo” i stucha¢ koncertow
muzycznych na cyfrowej sali koncertowej. Wbrew niektérym opiniom,
zwigzanym z transmisjami i nagrywaniem na zZywo, do tworzenia i odbie-
rania estetycznych wrazen nie jest potrzebny wyjatkowo skomplikowany
sprzet i oprogramowanie do strumieniowego przekazywania dzwieku
i obrazu. Wystarczy iPhon i iPad, zwykly laptop z aplikacja (np. Seibt Swi-
tcher Studio). Transmisje strumieniowe w czasie rzeczywistym staly sie
obecnie osobng kategoria doswiadczenia muzycznego rozumianego w wy-
miarze online, jakie wykonawcy i tworcy oferuja wlasnym stuchaczom
i fanom. Nie wydaje sie, iz zastgpig one catkowicie osobiste zaangazowa-
nie artysty w wykonanie utworu podczas ,koncertu na zywo” w fizycznej
przestrzeni sali koncertowej filharmonii czy teatru, gdzie zakup biletu
gwarantuje stuchaczom wrazenia emocjonalno-estetyczne ,na zywo”.
Streaming stal sie niejako cyfrowgq alternatywa dla fizycznych doswiadczen
i interakcji miedzy wykonawca a odbiorcg, pojawiajacych sie wobec nie-
moznosci koncertowania ,na zywo”. Strumieniowe transmisje online - wir-
tualnych koncertéw, festiwali i spektakli muzycznych, staly sie od 2020 r.
doswiadczeniem zastepczym. W przyszlosci, po pandemii COVID-19,
moga one funkcjonowaé réwnolegle wzgledem tradycyjnego modelu wy-
konywania muzyki ,na zywo”, realizowanej w salach koncertowych. Pro-
ces nagrywania, miksowania, edytowania, wirtualne solo, zespoty®, wir-
tualne chory i koncert - to przeniesienie sie¢ w $wiat muzyki wirtualnej,

50 L.L. Martins, L.L. Gilson, M.T. Maynard, Virtual Teams: What Do We Konow and
Where Do We Go From Here?, ,Journal of Management” 2004, t. 30 (6), s. 805-835.
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ktéra gromadzi przed ekranami swoich odbiorcéw. Staje si¢ odbiciem rze-
czywistoéci istniejacej realnie, zyskujac status wirtualnych koncertow.
Wprawdzie trudno jest zastapi¢ pelne doswiadczenie koncertowania na
zywo, jednakze wirtualnos¢ muzycznych wydarzen (np. na platformach Spo-
tify, Songkik) pozostaje jako swoista odpowiedz na pandemie COVID-19.

Termin wirtualny koncert (ang. Virtual concert, VC) - oznacza nowe
zjawisko, ktére narodzito si¢ w poludniowokoreariskich wytwoérniach SM
Entertainment i YG Entertainment, reprezentujgcych m.in. przemyst mu-
zyczny K-pop. W 2013 r. uruchomiono staty wirtualny koncert w parku
rozrywki Eveland w Yogin w Korei Potudniowej. Od polowy 2000 r., by
p9js¢ na koncert, nie trzeba bylo wychodzi¢ z domu, tylko mie¢ przy sobie
telefon i dostep do Internetu, aby méc dolaczyé do wydarzenia online.
Wirtualny koncert odbywa sie wiec w wirtualnej rzeczywistosci na zywo,
zamiast w realnym $wiecie, a spektakl/koncert mozna ogladac tak, jakby
sie bylo za kulisami, na scenie z zespotem/orkiestra, czy przebywajac na
widowni.

Wirtualne koncerty rozwijaja sie w trzech formatach, bedacych zna-
kiem swojego czasu: a) na platformach strumieniowego przesylania wi-
deo/audio; b) w wirtualnych $wiatach gier wideo - gatunek muzyki am-
bient; c) w wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Gry cyfrowe wykorzystuja jakosci sztuki wizualnej, audialnej i tekstu-
alnej (narracje) i ich reprezentacje w sposob jednoczesny, stad kladzie sie
w nich akcent na ikonografie i udzwiekowienie. UdZwiekowienie gier
cyfrowych obejmuje dialogi, muzyke i efekty akustyczne, majace charakter
diegetycznych dzwiekéw tworzacych atmosfere modelu otoczenia i rze-
czywistosci w grze. Nowe formy doswiadczania dzwieku w grach cyfro-
wych pozwalaja przenieé¢ warstwe dzwiekowa i muzyczng z istniejacej
w tle do $wiata immersji (,zanurzania si¢”). Funkcja muzyki w medium
gier cyfrowych sprowadza sie do roli rozszerzenia $wiata fikcyjnego gry,
ale jest rowniez reprezentantem ,$wiata przedstawionego”>!, przez co
wprowadza odbiorce/stuchacza w stan przestrzennosci muzycznej. Sadzi
sig, ze muzyka w grach wideo przynalezy w sposéb czesciowy do $wiata
przedstawionego, w ktérym przedmioty czysto intencjonalne (dzieto sztu-
ki, gra cyfrowa) sa w pelni stworzone przez sSwiadomos¢5? i nie ma potrze-

51 L. Sosnowski, Koncepcja spotkania w estetyce Romana Ingardena, w: Estetyka Romana
Ingardena. Problemy i perspektywy “w stulecie urodzin’, red. Leszek Sosnowski, Uniwersy-
tet Jagielloniski, Krakow 1993, s. 143-152.

52 R. Ingarden, O dziele literackim, tt. M. Turowicz, wyd. drugie, PWN, Warszawa
1988; wyd. pierwsze: Warszawa 1960; podstawa tlumaczenia: [Ingarden 1931], s. 179.



156 Mariola Kokowska

by, by mialy swéj odpowiednik w $wiecie realnym. Jako kategoria wgladu
wewnetrznego muzyka stanowi jako§¢ emocjonalng i duchowsg, a w akcie
immersji - pelni wazna role w uzupelnieniu $wiata przedstawionego
w grach cyfrowych. Wirtualny $wiat gier wideo w kontekécie przejawow
muzyki, implementowanych do gier, przywoluje skojarzenia z ambientem -
gatunkiem muzyki, ktéry wyrasta z tendencji XX w. do prymatu postrze-
gania muzyki w sposob przestrzenny i immersyjny. Obecnie istotne staje
sie nie dzielo (czego stucha sig), a sposob, w jaki dzieta stucha sie (jak sie to
robi). Linearne i narracyjne postrzeganie muzyki zastepuje sie¢ wspolcze-
$nie gatunkiem muzyki, ktéry zaklada, ze stuchacz ma bez reszty zanu-
rzy¢ sie¢ w dzwiekowym $wiecie i muzyce. Brain Eno - twoérca gatunku
ambient, zaangazowal pojecie immersja do opisania swojej muzyki i za-
adaptowania jej w medium wirtualnej rozrywki. Otoczenie (ang. ambient) -
jako gatunek muzyki elektronicznej, stosuje elektroniczne brzmienia i stu-
zy tworzeniu swoistej przestrzeni dzwiekowej. Korzystajac z nowych
osiggnie¢ technologii, muzyka elektroniczna odchodzi od naturalnych
ograniczen klasycznych instrumentéw, a umozliwia wykorzystanie pano-
ramicznych przestrzeni dZwiekowych oferowanych przez nowoczesne
systemy przestrzenne. W materiale dzwiekowym ambientu zacieraja sie
granice miedzy klasyczna Sciezka dZzwiekowa a sound designem, przez co
wypelnia sie swoistym udZwiekowieniem nisze kreacji dotyczacych ilu-
stracji muzycznej i tworzenia pejzazy muzycznych.

Wirtualna rzeczywisto$¢ (ang. Virtual Reality, VR) jest technologia re-
alistycznie odwzorowujaca rzeczywistoé¢ w polaczeniu z naturalnymi
sposobami interakcji z uzytkownikiem. Jej kulturowy poczatek datuje sie
na przetom lat 70. i 80. XX w. Precyzyjnie symuluje zjawiska, wydarzenia
i sytuacje w obserwowanym $wiecie, przez co modeluje emocjonalne
zaangazowanie i uwage uzytkownika. W waskim ujeciu VR uwazana jest
za ,,sposob uzycia technologii komputerowej w tworzeniu efektu interak-
tywnego, tréjwymiarowego $wiata, w ktérym obiekty daja wrazenie
przestrzennej obecnoéci”%. Jej pochodna moze by¢ technologia rozszerzo-
nej rzeczywistosci (ang. Augmented Reality, AR), ktéra komputerowo gene-
ruje tréjwymiarowy Swiat - poprzez nalozenie w czasie rzeczywistym
elementow Swiata rozszerzonego na $wiat realny, widziany z uzyciem
kamery (ogladany w 360 stopniach). Z powstaniem VR wigze sie poja-
wienie sie nowego kierunku w sztuce, ktérego celem jest koncentrowanie
uwagi na tworzeniu instalacji opartych na interakcjach i sensytywnej

5 G.C. Burdea, P. Coiffet, Virtual Reality Technology, Wiley-Interscience, New Jer-
sey 2003, s. 1-43.
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intensywnoséci doswiadczania sztuki, ktéra moze pozostawac w korelacji
z doswiadczeniem VR i koncepcja immersji oraz narracji. Wiaczajac w to
aspekt zagadnienia opozycji pomiedzy tym, co wirtualne, a tym, co rze-
czywiste, Lévy stwierdza, iz przejScie od $wiata wirtualnego do rzeczy-
wistego wigze sie z transformacja i w zwigzku z tym jest nieodwracal-
ne®. VR - wirtualna rzeczywistos¢ staje sie realizacja marzen czlowieka
o wejsciu w wykreowany przez niego, nierzeczywisty $wiat. Intermedia
VR juz od dluzszego czasu sa polem sztuki, mediéw i rozrywki - poszu-
kujac dla siebie nowych form przekazu (salony gier, pokoje VR, wirtual-
ne sale i koncerty, wirtualne muzea), dzigki czemu moglyby zanurzy¢
odbiorce w artystycznym doswiadczeniu i dostarczy¢ silnych emocgji.
Wraz ze wzrostem znaczenia platform mobilnych i rozwojem VR zna-
czenia nabieraly silniki gier, czyli oprogramowanie stuzace do tworzenia
gier - zawierajace zestawy réznorodnych komponentéw, w tym odpo-
wiedzialnych za dzwiek, animacje, obraz. VR rewolucjonizuje obecnie
muzyke ,na zywo”. Wystepy artystéw na zywo w wirtualnej rzeczywi-
stodci sq prezentacja wzajemnych interakcji i wzbogacaja doswiadczenie
muzyczne odbiorcy ,na zywo”. Zwykle, ale i unikatowe doswiadczenie
styszenia oraz interakcji z dZzwiekami, jak réwniez symulowanie dZwie-
kéw zlokalizowanych przestrzennie w rzeczywistosci wirtualnej lub roz-
szerzonej (VR/AR) jest przedmiotem badan w ostatnich latach. Dziedzi-
na ta stawia badaczom szereg wyzwan, ktére wymagaja lepszego
zrozumienia i modelowania mechanizméw przestrzennego styszenia.
Poznanie wplywu dZwieku immersyjnego pochodzacego spoza percepcji -
jak obecnos¢ czy lokalizacja w przestrzeni - jest dotychczas niezgtebio-
nym obszarem badar, zwtaszcza w odniesieniu do interakcji spotecznych
w $rodowisku wirtualnym, dotykajac sfery behawioralnej i poznawczej
czlowieka. Immersja (,,zanurzanie si¢”, ,pochloniecie”) - jako efekt zapro-
jektowanego $rodowiska wirtualnego VR, zmienia wspélczesne oblicze
sztuki. Okreslenie to oznacza zatopienie si¢ w innej (wirtualnej) rzeczy-
wistodci (istniejacej w skali mikro/makro) oraz adaptacje do niej, co
mozna zaznaé przez osobiste doswiadczenie zanurzenia si¢ w gre kom-
puterowa czy w stuchanie muzyki lub ogromnego multimedialnego
spektaklu i koncertu. Powstaja nowe technologie, ktére maja pozwoli¢

5¢ M.-L. Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media, Johns Hopkins University Press Baltimore, Baltimore and London
2001, s. 34-36; P. Fuchs, Virtual Reality Headsets — A Theoretical and Pragmatic Approach,
CRC Press, Boca Raton 2019; P. Lévy, Becoming Virtual: Reality in the Digital Age, Trans.
Robert Bonono, Plenum Trade, New York 1998.
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uzytkownikowi interakcji online glebiej zanurzy¢ sie w $wiat wirtualny
przypominajacy bardziej niz dotad do$wiadczenie Swiata realnego, po-
kazujacy niuanse doznawanych uczué¢ i intencji podczas styszenia.
Sztuczna inteligencja, wykorzystywana w technologiach personalizujg-
cych dzwiek (tréjwymiarowy/ przestrzenny) ma stuzy¢ powiazaniu fizjo-
logicznych wlasciwosci ludzkiego ucha z akustycznymi filtrami umozliwia-
jacymi styszenie Zrédla dzwieku, czyli ma zapewnié¢ spersonalizowane
uprzestrzennienie dzwieku. Fizyczna i percepcyjna natura dzwieku
obecna w interakcjach dzwiekowych (stuchowych) doznawanych w &ro-
dowisku wirtualnym stanowi aktywne obszary badan akustyki muzycz-
nej i auralizacji, zmieniajac stuchowo to, co wirtualne, z tym, co rzeczy-
wiste. Immersja, dotyczac ,zaglebiania sie w wirtualny §wiat”, pozwala
uobecnia¢ doswiadczenie wszystkiego, takze koncertu muzycznego.
Traktowanie immersji jako nowego stylu odbioru sztuki (muzycznej)
inicjuje przekaz, ze hamujac bodzce plynace ze $wiata fizycznego od-
biorcy sztuki, intensyfikuje sie przezycia wywolane zanurzeniem sie
w Swiat pozafizyczny (wirtualny). Immersja w $wiecie wirtualnego kon-
certu muzycznego wywoluje odmienna reakcje stuchacza: stuchanie kon-
certu muzycznego staje sie rzeczywistoscig. Korzystanie z interaktyw-
nych sensoréw, mappingu 3D, multimedialnej scenografii i wirtualnej
rzeczywistosci zaciera granice miedzy $wiatem prawdziwym a wirtual-
nym i zanurza odbiorce sztuki muzycznej w alternatywnej przestrzeni.
Multimedialnos¢ i multisensorycznosé doswiadczen pozwala chociaz na
chwile znalez¢é sie odbiorcy miedzy granicami $wiatéw namacalnych
(realnych) i nierzeczywistych (wirtualnych).
Problematyke wirtualnej rzeczywistoéci mozna traktowaé¢ w dwojaki
sposob, tj. jako:
a) rezultat dziatania urzadzen/maszyny, odrézniajac realnosc¢ - prawdziwy jest

$wiat, do ktérego stworzenia nie wymaga si¢ dziatania maszyny (podejscie
techniczne), badz jako

b) zjawisko mentalne - zanurzony w $wiecie wirtualnym czlowiek ulega ztu-
dzeniu przebywania w $wiecie realnym, a w istocie znajduje sie¢ w alterna-
tywnej rzeczywistosci (podejscie psychologiczne).

Z kolei obecnos¢ w wirtualnym $wiecie jest uruchamiana przez dwa
elementy: a) subiektywne poczucie swobodnego bycia w danym otocze-
niu; b) subiektywne poczucie catkowitego skoncentrowania si¢ na §wiecie
wirtualnym, z pominieciem $wiata realnego®®.

5% T. Schubert, F. Friedmann, H. Regenbrecht, The experience of presence: Factor analytic
insights, ,Presence, Teleoperators and Virtual Environments” 2001, 10(3), s. 266-281.
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Definiujac pojecie wirtualna rzeczywistos¢, M. Heim podaje siedem wla-
Sciwosci, ktore ja okreslaja®e: a) symulacja - perfekcyjne nasladowanie okre-
Slonego fragmentu rzeczywistosci; b) interaktywnosé - proces komunika-
cyjny miedzy podmiotami komunikacji; c) sztucznos¢ (arificiality) -
przeniesienie rzeczywisto$ci wirtualnej na otaczajacy czlowieka i ksztal-
towany przez niego $wiat; d) zanurzenie (immersion); e) catkowite zanurzenie
(full-body immersion) - wykorzystanie ukladu kamer do $ledzenia ruchéw
czlowieka w przestrzeni za pomocg systemu przekazywania bodzcow
wizualnych i dzwiekowych; f) teleobecnosé (telepresence) - wrazenie auten-
tycznego przebywania w wirtualnej rzeczywistoéci, podczas gdy cialo
czlowieka znajduje sie¢ w przestrzeni zewnetrznego Swiata; g) komunikacja
sieciowa (networked communication) - forma komunikacji, ktéra odbywa sie
za posrednictwem sieci komputerowych. Opisane lakonicznie wiasciwosci
wirtualnej rzeczywistosci stanowia punkt wyjscia do merytorycznej, aka-
demickiej dyskusji na temat stworzenia precyzyjnej definicji wirtualnej
rzeczywistosci.

Wirtualne koncerty po pandemii beda ewoluowaé, zapewniajac bar-
dziej interaktywne formy aktywnosci i do$wiadczenia odbiorcy, ktéremu
oferowane sa efekty wizualne dzieki innowacyjnym rozwigzaniom tech-
nologii Industrial Light & Magic (ILM), Superfly i AmazeVR, SaaS-Software
as a Service. Bardziej spersonalizowane doswiadczenie stluchowo-
wizualne w czasie rzeczywistym zapewnia stuchaczom i widzom sztucz-
na inteligencja (Artificial Intelligence, Al), ktéra potrafi coraz lepiej dosto-
sowywa¢ muzyke do indywidualnych preferencji. Algorytmy, rozumie-
jace dzwieki na zywo i é§ledzace wykonywany utwor muzyczny, oparte
na sztucznej inteligencji i uczeniu maszynowym, moga by¢ emitowane
na zywo jako livestream, zgodnie z uznaniem organizatora wirtualnego
koncertu. Mozliwoé¢ spersonalizowania nagrania i samodzielnego doko-
nania zmian w kierunku artystycznym przed samym rozpoczeciem kon-
certu sprawia, Ze osoby uczestniczace w produkgji cyfrowych koncertéw
moga mie¢ pelng kontrole nad tym, co przekazuja odbiorcy cyfrowemu
(np. ujecia poszczegélnych muzykéw, grup instrumentéw). Obecnosé w
Internecie staje sie kluczem do pozyskania wiekszej publicznosci i dotar-
cia do odbiorcéw z domowego zacisza, gdzie przebywaja melomani pod-
czas pandemii. Nowoczesne oprogramowanie cyfrowe umozliwia auto-
matyczng i profesjonalng produkcje wideo, z zachowaniem wysokich
standardéw branzy muzyki klasycznej i rozrywkowej. Tworzac bezcenne
archiwum muzyczne przy uzyciu nowoczesnej technologii, dziatalnos¢

5 P. Sitarski, Co to jest rzeczywistos¢ wirtualna?, ,FA-ART” 1995, nr 1 (19), s. 36.



160 Mariola Kokowska

artystyczna i warto$¢ kulturowa instytucji o statusie muzycznym dociera
do wigkszej liczby os6b nie tylko w wymiarze lokalnym, ale takze w
wymiarze globalnym. Rewolucjonizujac przemyst muzyczny, wirtualne
koncerty umozliwiaja artystom w nowatorski sposéb kontakt z publicz-
noécig i rozszerzony dostep do kultury wyzszej. Automatyzacja produk-
cji wideo z koncertéw muzyki klasycznej/rozrywkowej za pomoca np.
technologii OnstageAl, ktéra korzysta z mozliwosci sztucznej inteligencji
do $ledzenia muzyki na zywo, pozwala potaczy¢ ludzkie gusty i potrze-
by w zakresie odbiorcy muzyki z rezyserig artystyczna nagrania przed
koncertem oraz mozliwosécia nagrywania dowolnej liczby koncertow,
jakie stwarza cyfrowy proces generowany maszynowo. Postep technolo-
giczny, mozliwoéci sztucznej inteligencji (Al) oraz integracja z platfor-
mami do gier sprawiajg, ze wirtualne wrazenia muzyczne ewoluuja, sta-
jac sie bardziej spersonalizowane w metaswiecie - zacierajac coraz
bardziej granice miedzy rzeczywistoscia a wirtualnoscig. Nie sposéb
pomina¢ refleksji, ze w zderzeniu z nowoczesnoscia czlowiek staje mie-
dzy marzeniem i spontanicznym poddaniem sie biegowi rzeczy
a kontrola przemian i inwazja cybernowosci, ktéra moze stac sie znakiem
zmian. Zmiany te moga zrywac zwiazki z przeszloscia, ogranicza¢ bez-
posredni kontakt z ludzmi skazanymi na internetowe spotkanie i jego
chwilowos$¢, doswiadczang przed ekranem komputera. Obraz takiego
Swiata, budowanego na podstawie przekazu/odbioru internetowych
spotkan, nie prowadzi do prawdziwego spotkania, ktére wymaga bezpo-
$redniej obecnosci osob.

DOSWIADCZENIE: AWATAR I KONCERT MUZYCZNY

Klasyczny kartezjariski dualizm relacji miedzy materia a duchem
(umystem a cialem) zostaje zniesiony przez paradygmat ucielesnionego
poznania, jak réwniez - ucielesnionego poznania muzycznego (Embodied Music
Cognition, EMC), w ktérym funkcjonuje zalozenie oparte na mediacji do-
$wiadczenia muzycznego (jako jakosci umystu) z energia dzwiekowa (jako
jakosci materialnej, zmystowej). Kierujac sie fenomenologiczna analiza
poznania muzycznego, uciele$nienie stuchacza, rozumiane jako interakcja
cielesnego zaangazowania w muzyke (np. ekspresywne ruchy, muzyczna
gestykulacja w trakcie odbioru i tworzenia muzyki), moze mie¢ zwigzek
z okreSlonym doswiadczeniem muzycznym, potencjalnie otwartym na
koncepcje poznania rozszerzonego (ang. extended cognition). Co wiecej, kieru-
jac sie kontekstem spolecznym, muzyka spelnia pewng role w trenowaniu
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ucielesnionych umiejetnosci, jakie konstytuuja kazda interakcje spolecz-
na%”. W kontekscie fenomenologicznym ucieleénienie postrzegane jest jako
rola ciala w konstytuowaniu naszej podmiotowosci i dos§wiadczaniu $wia-
ta. Maurice Merlau-Ponty wskazuje, ze cialo ludzkie, o ile ma w dyspozy-
Gji repertuar réznych zachowan, jest kuriozalnym podmiotem - uzywa
wlasnych czesci jako symboliczne odwzorowanie $wiata i dzieki nim moze
ze $wiatem obcowaé, rozumie¢ go i znajdowac jego znaczenie®. W ciele-
snej interakcji umystu z otoczeniem hipoteza ucielesnionej symulacji akcen-
tuje aspekt hybrydowy ucieleénienia i wskazuje, jak struktury neuronalne
rozporzadzajace ludzkim cialem przyczyniaja sie do swiadomosci naszego
ciala i bycia $wiadomym obiektéw zewnetrznych wzgledem nas samych.
Symulacja uciele$niona opiera sie¢ na komponentach multimedialnych,
mentalnych (pod$wiadomych) sytuacji, ktére generowane sa przez neuro-
nalne obszary mézgu odpowiedzialne za percepcje i motoryke. Zatem
ujawniana jest hipoteza, ze cialo jest podstawa i warunkiem konstytucyj-
nym dla zdolnosci poznawczych, w tym dla sztuki muzycznej. Pomijajac
dalsze aspekty tego zagadnienia, a nawigzujac do technologii VR umozli-
wiajgcej zanurzenie sie (ang. immersion) w srodowiska imitujace rzeczywi-
stos¢ przez transmisje réznego typu bodzcéw odbieranych zmystami
uzytkownika, warto zblizy¢ sie do immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej,
doswiadczanej za pomoca stuchawek (ang. head mounted display, HMD)
i gogli dajacych wrazenie tréjwymiarowej rzeczywistosci, i stawac sie jej
czescig. Uciele$nianie uczestnika wirtualnego koncertu w wirtualnej sali
koncertowej pozwala na iluzje doswiadczenia bycia (stuchowego, wzro-
kowego, dotykowego, itp.) czy synchronicznego wytworzenia pewnego
poziomu obecnoéci w iluzji awatara. Wirtualne cialo / wirtualna postac
(awatar) - dotychczas pozbawione umiejetnosci przekazu subtelnych sy-
gnalow niewerbalnych, uczestniczy w interakcjach spotecznych w VR (np.
w sali koncertowej) i staje sie kopig interakcji i odczuwania podstawowych
emocji®® i empatii®® zachodzacych w rzeczywistym Swiecie. Powoluje sie

57 ]. Matyja, Ciato ozywiane muzykq. Avant, ,The Journal of the Philosophical-
Interdisciplinary Vanguard” 2011, vol. II, no. 1, s. 193-197.

58 M. Merlau-Ponty, Fenomenologia percepcji, przel. M. Kowalska, J. Migasifiski,
Aletheia, Warszawa 2001, s. 175.

% V. Gallese, G. Lakoff, The Brain’s Concepts, The Role of the Sensory-Motor System in
Conceptual Knowledge, ,Cogniwve Neuropsychology” 2005, vol. 21, s. 455-479.

60 J. Diemer, G.W. Alpers, H.M. Peperkorn, Y. Shiban, A. Miihlberger, The impact of
perception and presence on emotional reactions: a review of research in virtual reality, ,Fron-
tiers of Psychology” 2015 (6), s. 26.

61 D. Bombari, M.S. Mast, E. Canadas, M. Bachmann, Studying social interactions
through immersive virtual environment technology: virtues, pitfalls, and future challenges,
,Frontiers in Psychology” 2015 (6), s. 869.
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do zycia juz nie tylko standardowe streamy z koncertu, ale jedyne w swoim
rodzaju wirtualne koncerty z artystami wcielajagcymi sie w awatary osa-
dzone w magicznym $wiecie mozliwosci (np. wirtualny koncert ‘Dangerous
Waters” z WaveXR; wirtualny koncert ,na zywo” nagrany przez Lindsay Stir-
ling, ktdrej stroj z czujnikami przenosit ruchy ze swiata prawdziwego do wirtual-
nego; J.-M. Jarre zagral na zywo ze studia w Paryzu, podczas gdy jego awa-
tar mial zagra¢ w wirtualnej katedrze Notre-Dame 45-minutowy koncert).
W erze eksperymentalnych maszyn obecne sa pytania o status, jaki maja
wirtualne istoty (wirtualne reprezentacje czlowieka) powolane za pomoca
komputerowych skryptéw, aspirujace do bycia ludZmi. Rodza sie pytania
o ich relacje wobec osobistego, ludzkiego doswiadczenia (muzycznego)
w powigzaniu z nowoczesng technologia. Przyjmujac, ze wirtualnos¢ jest
przeciwienistwem tego, co realne i faktyczne, i jedoczesnie jest ich zrodtem,
mozna odwréci¢ to pytanie (jak czyni to filozof S. Zizek), twierdzac, ze
rzeczywisto$¢ jest sama w sobie wirtualng konstrukcja. Stad mozna zato-
zy¢, ze wirtualna rzeczywistosc i jakosci wirtualne sa wlasciwie od siebie
nieodréznialne, a awatary nie sg reprezentacjami realnie istniejacych ludzi,
lecz zupelnie odmienng, nowa forma bytu.

Termin avatar (hind. avatdra) jest zaczerpniety z mitologii hinduizmu
i okredla $miertelna (ucielesniong) posta¢ (zwierze/czlowieka), w ktorg
wciela sie bostwo, aby przywroci¢ zachwiany tad $wiata. W czasach me-
diéw cyfrowych stowo awatar przejely dziedziny zwigzane z technologia
i sztuczng inteligencja, w stuzbie ustanowienia wirtualnej osoby/postaci
w rzeczywisto$ci wirtualnej, a hybrydy ludzkich i nie-ludzkich aktywnosci
staja sie coraz bardziej popularne®? i zasiedlaja sztuke cyfrowa - rozumia-
na jako rodzaj sztuki wytwarzanej i realizowanej z uzyciem cyfrowych
technologii (np. gry wideo), zapewniajacych odbiorcom kultury audiowi-
zualnej szerszy zakres doswiadczeri, takze w warstwie artystycznej®.
W dobie wspolczesnej technologii pojecie avatar rozwinelo zatem nieco
inny sens - pojawia sie jako oznaczenie obrazu, ktéry dana osoba wybiera
sobie jako uciele$nienie siebie w medium elektronicznym. Interesujacym
zagadnieniem wydaje sie¢ pozostawac perspektywa mozliwosci przybiera-
nia form ducha w maszynie, stuzacego celom sztuki muzycznej, niezalez-
nie od wystepowania go w postaci avatara uwolnionego od ludzkiego od-
powiednika badz aplikacji majacej wlasny umyst/$wiadomosé (np.

62 A. Kill, Nowe media jako nasi wspélnicy. O sprawczosci technologii na podstawie mysli
Bruno Latoura, , Teksty Drugie” 2012, 6, s. 371.

6 P. Zawojski, Technokultura postmedialna - czas hybryd i hybrydyzacji, w: Hortus
Electronicus, red. Mieczystaw Juda, ,Folia Akademie”, Akademia Sztuk Pigeknych
w Katowicach, Katowice 2019.
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Wordband oparty na algorytmach sztucznej inteligencji, analizujgcy wzor-
ce gatunkéw muzycznych (typu rap/jazz), aby mozna byto stworzy¢ in-
nowacyjne utwory i kompozycje bez pelnego skladu muzykéw oraz pro-
ducenta.

Szwedzcy wykonawcy Avatar realizujacy sie w gatunku muzycznym
metal w serii pokazéw muzycznych nazwanych ,Impossible Concert Expe-
rience”, zamiast zagra¢ na normalnej scenie, przeprowadzili w styczniu
2021 r. cztery transmisje koncertu ,na zywo” (,Dreams”, ,Illusion”,
~Madness”, ,Memories”) z uzyciem awatara (,Avatar Ages”). Firam
Wave, specjalizujagca sie¢ w interaktywnej, wirtualnej rozrywce oglosita
serie wirtualnych koncertéw, podczas ktérych artysci przeobrazaja sie
w ich wlasnego, cyfrowego awatara. Zyjac w kulturze cyfrowej zasiedlanej
przez awatary (np. w grach online), mozna wyjé¢ poza tradycyjne koncer-
ty transmitowane na zywo i stworzy¢ Swiat awatarow-artystow oraz two-
rzy¢ nowe interaktywne doswiadczenia wciagajace publicznosé z ich po-
moca w inny wymiar istnienia. Cyfrowe awatary muzykoéw stajq sie coraz
czesciej wizualnym efektem projektow muzycznych wykraczajacych poza
transmisje ,na zywo” (z doméw), w ktérych artysci i muzycy moga sie
prezentowac podczas wystepow /koncertéw online. Wykorzystujac nowa-
torska technologie przechwytywania ruchu do przeistoczenia artystow
w ich wirtualne awatary, powstaje woké! nich kreatywny Swiat. Istoty
wirtualne, jakimi sg awatary, czyli istoty zyjace w symulowanym $rodowi-
sku fizycznym, sa punktem odniesienia dla rozwazan na temat wirtualne-
go Ja i problematyki relacji Ja - zewnetrzny $wiat. Pojawiaja sie one jako
reprezentatywny wspoélczesny element muzycznego przedstawienia cy-
frowego/koncertu ,na zywo”. Odwolujac sie przy okazji kontekstu awata-
ra do koncepcji fantomatyki - stworzonej przez polskiego autora fantastyki
naukowej S. Lema, mozna prébowac oprze¢ go na pomysle maszyny (fan-
tomatu). Generuje on w ludzkim umysle swiaty do zludzenia przypominaja-
ce rzeczywistos¢ i brak odczucia iluzji, a jego podstawa jest dwukierunkowe
polaczenie (tzw. sprzezenie zwrotne) miedzy ,sztuczng rzeczywistoscig”
ajej odbiorcg, czyniac z biernego odbiorcy - aktywnego uczestnika. Ak-
tywny odbiorca jest wielosensorycznym podmiotem, w ktérym dominuje
stuchacz i wzrokowiec, percypujacy dzielo muzyczne w rzeczywistosci
wirtualnego koncertu. Dotychczasowa, jednokierunkowa transmisja dziefa
muzycznego zostaje wspolczednie zastapiona dziataniami interaktywny-
mi, ktére sa wzorowane na komunikacji ,twarza w twarz” (face to face),
aich podstawa jest wzajemna wymiana. Przesuniecie aktywnosci cztowie-
ka z rzeczywistosci empirycznej do wirtualnej (iluzorycznej) stwarza mu
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okazje do postrzegana i zanurzenia sie w $wiat, ktory nie istnieje napraw-
de. Jednoczesdnie proces ten staje sie sygnatem, ze ludzka swiadomos¢ po-
szukuje nowych sposobéw jej uciele$nienia, szuka swojego awatara. Gdy-
by utwér muzyczny mial by¢ nieosiagalnag reprezentacja koncepcji dziela
otwartego (niedokoriczonego), jak u Umberta Eco, akt dopelnienia go lub
powotania do zycia stoi po stronie jego twoércy (nadawcy) i odwoluje sie
do zaufania odbiorcy. Koncepcja dziela otwartego bierze pod uwage zaloze-
nie, iz powstanie gleboka wieZ pomiedzy dwiema instancjami tworczymi:
nadawcg i odbiorca. Ujawniajac dialog ze swoistym dzielem kultury za-
projektowanym przez twoérce, odbiorca percypuje dzieto i odbiera je na
nowo, gdyz przybiera ono za kazdym razem inna forme - stworzona
przez pryzmat wlasnej wrazliwosci (odbiorcy/interpretatora dzieta). Od-
kad pojawil sie méwiacy w czasie rzeczywistym hologram - postaé cyfro-
wego, wielofunkcyjnego systemu awataréw (sobowtéréw), odtad wirtual-
ne podréze po salach koncertowych $wiata z udzialem awatara zaczynaja
funkcjonowac jako fenomen wspétczesnych rynkéw konsumpcji/rozrywki
w dziedzinie przemystu muzycznego.

KONKLUZJA

Dokonujacy sie na naszych oczach rozwéj technologiczny i zmiany
w dziedzinie nauki przeobrazaja nasze srodowisko i nas samych. Trudno
antycypowad, jakie beda ewentualne konsekwencje modyfikacji natury
czlowieka przy udziale ingerencji technologicznej. Pandemiczny krajobraz
kulturowy stwarza nowa kulture muzyczng, oparta na dynamicznych
przemianach spowodowanych obiektywng sytuacja, dotad nieznang
w takim zakresie. Wieziotworcza sita muzyki wypracowata nowe, hybry-
dowe formy muzycznego przekazu w przestrzeni wirtualnej, ktére umoz-
liwiaja wspotdzielenie doswiadczen i wspottworzenie dziet artystycznych,
pozostawiajac trwaly slad w kulturze muzycznej ze specyficznym rysem
pandemii®. Wielokierunkowa koncepcja transhumanizmu, proponujaca
zastgpienie dotychczasowej organicznej ewolucji gatunku ludzkiego przez
ewolucje naukowo-technologiczng, toleruje $Scisla symbioze czlowieka
z technologia. Ujawniajace sie w niej tendencje do zniesienia ludzkiej nie-
doskonatosci prowadza do przemian i ksztaltowania zwiazkéw miedzy

64 R. Agres, K. Foubert, S. Sridhar, Music Therapy During COVID-19: Changes to the
Practice, Use of Technology, and What to Carry Forward in the Future, ,Frontiers in Psy-
chology” 2021, 12, s. 1-17.
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naukg, sztuka i technologia (tzw. Nowy Renesans). Czlowiek (artysta,
naukowiec) korzysta z intuicji i wyobrazni, pelnigc role eksploratora i kre-
atora rzeczywistosci, aby pozna¢ zwiazki taczace go z otaczajacym Swia-
tem. Postulat transhumanizmu dotyczacy somaestetyki stwarza ulepszajace
badanie ludzkiego doswiadczenia, w ktorym ciato jest uzywane jako miej-
sce sensoryczno-estetycznej percepcji (aisthesis) i kreatywnego modelowa-
nia siebie. Koncepcja postepu (progresywnego) postrzega czltowieka jako
istote — w réznych kontekstach swego zycia - transcendujaca swoj poziom
egzystencji i wchodzacg na rézne, coraz wyzsze poziomy. Zamrozenie
zycia spolecznego w dobie pandemii COVID-19 i ograniczenie fizycznego
kontaktu miedzy ludZmi wymusilo rozwdj kultury dostepnej w $wiecie
wirtualnym (online). Rzeczywistoé¢ pandemiczna w duzym stopniu spo-
wodowala zmiany w sferze kultury muzycznej, kierujac cztowieka w stro-
ne wykorzystania zasobéw i potencjatu Internetu. Dokonuje sie to przez
rozwéj naukowy i innowacje technologiczne, a wiec ma zwiazek ze zmia-
ng wiedzy i ludzkiej §wiadomosci, prébujacej eksplorowaé mozliwosci
korzystania ze $wiata wirtualnego. Ztaczony z ideg transhumanizmu glo-
balny przemyst kulturowy (w tym muzyczny) kolonizuje rzeczywistoéc
sektora zanurzonego w wirtualnej rzeczywistosci - tzw. pokolenia cyfrowych
tubylcow (ang. digital natives). Funkcjonujac w réwnolegltych $wiatach, czlo-
wiek cyfrowo odnawia sw6j wizerunek nieSmiertelnosci (ang. digital immor-
tals), a oddziatujac modyfikacjami technologicznymi na kulture i sztuke (mu-
zyczng), stara sie kontrolowac wlasne zycie i zdrowie, a takze wptywac na
kulture za pomoca transferu $wiadomosci poza ludzkie ciato. Unikatowa
kultura i sztuka (muzyczna) w dobie zwrotu post-technologicznego, ktéra
ukazuje przemiany zachodzgce wspodlczesnie, przyspieszone przez pandemie
COVID-19, staje sie¢ swiadectwem szeroko pojetej aktywnosci w dziedzinie
kultury. Kultura ksztaltowana jest na styku Swiata realnego i wirtualnego
z zastosowaniem mediéw cyfrowych. W sztuce zorientowanej interme-
dialnie reprezentowanej przez nowe gatunki (np. film dzwiekowy, radio,
sztuka/muzyka z komputera, wirtualny koncert, wirtualna sala koncerto-
wa) nastepuje przesuniecie punktu ciezkosci z ekspresji (reprezentacja
wnetrza podmiotu) na wrazeniowos¢ (impresje) oraz z wnetrza (podmio-
tu) na zewnetrznos¢, holistyczng zmystowos¢ i postrzegalnosé, czyli na
zasade prezentacji®®. Spoleczno-integracyjno-terapeutyczna funkcja muzyki

6 J. Brockman, Nowy Renesans, w: Nowy Renesans. Granice nauki, red. J. Brockman,
przet. P.J. Szwajcer, A. Eichler, Wydawnictwo CiS, Warszawa 2005.

66 M. Wasilewska-Chmura, Przestrzen intermedialna literatury i muzyki: muzyka jako
model i tworzywo, Wydawnictwo UJ, Krakow 2011, s. 132-133.
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przenosi naszg uwage do procesu uruchamiania zbiorowych zachowan
i powstawania nowych muzycznych form (np. piosenek covidowych, tzw.
covid-songs), jakie staly sie sposobem opisywania rzeczywistosci spotecznej
oraz swoistym , katalizatorem kultury”¢” i remedium na uwiezienie spote-
czenstwa w domowej przestrzeni lockdawnu. Przekraczanie granic jako
podstawa intermedialnej koncepcji sztuki moze stanowié refleksje nad kate-
goria hybrydyzacji. Hybrydyzacja (mentalna) faczy w sobie kategorie réz-
nych sposobéw przekazu informacji (synteza, symbioza, transformacja),
zamierzenia tworczego (intencja tworzenia), kreatywnos$¢ artystyczna
i zagadnienia nawiazujace do umiejscowienia subiektywnego doswiad-
czenia. Wewnetrzne doéwiadczenie odbiorcy odbywa si¢ w powigzaniu
z doswiadczaniem realnego $wiata zewnetrznego oraz zaangazowania
w Swiaty wirtualne, ktére umozliwiaja uczestnictwo stuchacza/widza
w wirtualnym koncercie odbywajacym sie na dedykowanych platformach
wirtualnej rzeczywistoéci. Interaktywne transmisje streamingu ,na zywo”
sg znakiem obecnego czasu, ktory jest zdominowany przez rozwoj techno-
logii cyfrowych i nieoczekiwang przez nas pandemie COVID-19. Fenome-
nologia, odkrywajac fenomeny istnienia, przedstawia odmiennoé¢ po-
szczegolnych jakosci i umozliwia badanie ich potencjalnych struktur oraz
bytu. Czas pandemii dostarcza czlowiekowi zagubionemu w rzeczywisto-
Sci nie tylko mozliwych zagrozen, ale réwniez potencjalnie nowych i roz-
norodnych przejawéw ekspresji oraz estetyzacji wlasnego doswiadczenia
- wchodzgcego w poznawcze i komunikacyjne interakcje z wirtualnym
otoczeniem, ktére przenika do wspoélczesnego pojmowania sfery estetyki.
Posthumanizm - jako koncepcja lezaca na przeciwleglym biegunie wobec
transhumanizmu, stwarza odmienng perspektywe rozumienia wspoélcze-
snego bytu ludzkiego, odbiegajac od zasady sprawczosci, a raczej zblizajac
sie¢ ku nawigzywaniu relacji z nie-ludzkimi podmiotami (jak awatar). Jed-
na z istotnych kulturowych konsekwencji zwrotu post-technologicznego
jest zanurzenie sie cztowieka (tworcy, artysty, odbiorcy) w wirtualnej rze-
czywistosci poprzez wlasng cielesnos¢, ktorej rozmaite profile, aranzacje
irozszerzenia zapewnia wspoélczesna technologia w facznosci ze sztuka
(muzyczng). Doswiadczanie przezy¢ estetycznych w kryzysowej sytuacji
zdrowotnej ogoétu ludzkosci pozwala odbiorcom zanurzy¢ sie w $wiecie
muzyki generowanej w trybie zdalnym. Sztuka (muzyczna), ktéra korzy-
sta z transmisji online, umozliwia przeplatanie si¢ waznych watkéw

67 B. Jabtoniska, The Virus as a Catalyst for Culture? Sociological Reflections Using as
Example the Musical Practices during the COVID-19 Pandemic, ,Kultura i Spoteczeristwo”
2021, 65(1), 145-164.
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wspolczesnych rozwazan w otwartym dialogu, w ktérym odkrywany jest
m.in. potencjal zastosowania muzyki w trybie zdalnym - potrzebny czlo-
wiekowi do przetrwania niepewnego czasu. Jako przestrzern dZzwiekowa
umiejscowiona w czasie i wirtualnej przestrzeni sztuka muzyczna
w swych formach przekazu jest Sciéle zwigzana z ludzkim do$wiadcze-
niem i stanowi istotny aspekt refleksji estetycznej i intermedialnej. Pozo-
staje jednak refleksja, czy tonac w technologii streamingu - narzucajagcym pe-
wien sposob odbioru muzyki, stracimy na zawsze zainteresowanie muzyka
»Ma zywo”, bez wirtualnej iluzji uwspélniania muzycznych doswiadczen.
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Streaming. On Experiencing Music During a Pandemic
Abstract

The aim of this article is to present issues related to the experience of musical art in
the digital age and the COVID-19 pandemic. The core issue includes the perspective of
the streaming mode of experiencing music during the pandemic, against which the
context of phenomenological aesthetic experience in the form of the virtual concert, the
virtual concert hall and the aspect of the virtual voice assistant is addressed. The social-
therapeutic dimension of music suggests references to the adaptive role of virtual
forms of communicating musical content present in the pandemic era. Music and the
human being are linked by the need for the communal shaping of interpersonal rela-
tionships through the digitisation of experience and performance practice as activated
by a specific crisis situation initiated by the objective external world.

Keywords: music experience, streaming, virtual concert



