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STRESZCZENIE

Cel: Artykut analizuje role muzeum wirtualnego w kontekscie
technologii immersyjnych i sztucznej inteligenciji (Al), oceniajac
poziom zaangazowania odbiorcéw oraz ryzyko zastepowania
ekspozycji tradycyjnych.

Metoda: Zastosowano jakosciowy przeglad narracyjny
oraz analize syntetyzujgca literatury z lat 2011-2025, obejmu-
jacy publikacje z baz Google Scholar, Scopus, JSTOR, CEON
i BazHum.

Wyniki: Badania wskazujg, ze VR/MR zapewniajg wysoka
immersje i obecnosé, przewyzszajgc doswiadczenia ekra-
nowe. Al wspiera personalizacje tresci i rozwéj interaktywnych,
immersyjnych narracji, niosac jednak ryzyko uproszczen oraz
wzmacniania zjawiska ,baniek informacyjnych”.

Whioski: Muzea wirtualne stanowig uzupetnienie trady-
cyjnych instytucji, a nie ich substytut. Kierunki rozwoju obej-
muja technologie VR/MR oraz odpowiedzialne wdrazanie Al
w praktykach muzealnych.

EXECUTIVE SUMMARY

Objective: This article analyses the role of virtual museums

in the context of immersive technologies and artificial intelli-
gence (Al), assessing the level of audience engagement and
the risk of traditional exhibitions being replaced.

Method: A qualitative narrative review and synthesiz-
ing analysis of the literature from 2011- 2025 was conducted,
covering publications from Google Scholar, Scopus, JSTOR,
CEON, and BazHum.

Results: The research indicates that VR/MR provide
high levels of immersion and presence, surpassing screen-
based experiences. Al supports content personalization and
the development of interactive, immersive narratives, but car-
ries the risk of oversimplification and reinforcing the “informa-
tion bubble” phenomenon.

Conclusions: Virtual museums complement traditional
institutions rather than serving as their substitute. Areas for
development include VR/MR technologies and the responsible
implementation of Al in museum practices.
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WSTEP Stowo ,muzeum” pochodzi od gr. pouaeiov, czyli $wigtynia/siedziba muz — starogrec-

kich bogin nauki i sztuki. Historia nazwy odzwierciedla dtugie dzieje samej instytuciji,
ktéra w obecnej formie istnieje od drugiej potowy XVIIl w. (Pomian 2023). Tak jak dzie-
dzictwo jest procesem, tak i muzeum jako idea ulega ciggtej redefinicji, dostosowujac

sie do nowych uwarunkowan spoteczno-gospodarczych. Najlepszym na to dowodem
jest przyjeta przez Zgromadzenie Narodowe Miedzynarodowej Rady Muzedéw (ICOM)
zmieniona definicja muzeum w 2022 r., uznajgca, ze Muzeum jest trwatg instytucjg stu-

Zgcg spoteczenstwu, nie nastawiong na osigganie zysku, ktdéra zajmuje sie badaniem,

gromadzeniem, konserwacjg, interpretacjg oraz prezentacjg materialnego i niemate-

rialnego dziedzictwa. Pomimo prawidtowego rozpoznania istoty muzeum, to definicja

w zaden sposoéb nie ustosunkowuje sie do obecnej problematyki wystaw i muzedéw

wirtualnych, co bedzie wymagaé dalszych refleksji badawczych. Na potrzeby artykutu

przedstawiona zostanie wytgcznie definicja muzeum wirtualnego i jego rola.

Rola, cele i charakter muzeum zmieniajg sie wraz z motywacjami i potrzebami

odwiedzajgcych, ktérych kapitat kulturowy sprzyja korzystaniu z innowacyjnych tech-

nologii (Tan 2021, s. 299). Ostatnie 20 lat pokazato takze potrzebe digitalizacji zbio-
row i ptynace z tego korzysci (Widacka-Bisaga i Zaucha 2011, s. 102-114). Z cza-
sem pojawita sie réwniez nowa forma ekspozycji poprzez wystawy wirtualne lub cate

osrodki muzealne umieszczane w Internecie (Tan 2021, s. 18). W kolejnych latach ich

struktura i charakter ksztattowane bedg w gtéwnej mierze przy wykorzystaniu sztucz-

nej inteligenciji (Al), ktéra wspomoze, przyspieszy i utatwi proces, analizujgc dane
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i dostosowujac je personalnie do uzytkownika. Sytuacja ta moze pogtebié zanik aury
opisanej przez Waltera Benjamina lub zapewni jej nowy, cyfrowy wymiar, niezalezny
od materii i historycznego bycia tu i teraz, rozumiany jako transformacja doswiad-
czenia, a nie kontynuacja w klasycznym, benjaminowskim znaczeniu (Benjamin 1975,
s. 66-105). Rdwnie wazna, wrecz kluczowa w zachodzacych zmianach, jest potrzeba
okreslenia motywaciji uczestnikéw, odpowiadajgcej na pytanie, po co odwiedzaé
muzeum wirtualne.

Muzeum staje wobec koniecznosci ponownego zdefiniowania relacji migdzy
oryginatem a jego reprezentacjg cyfrowg oraz poddania refleksji przysztej roli instytu-
cji muzealnych w zmieniajgcym sie swiecie. W zwigzku z tym celem artykutu jest ana-
liza syntetyzujgca wspdtczesne badania naukowe dotyczace roli muzeum wirtualnego
oraz wptywu technologii immersyjnych na percepcje uzytkownikéw i praktyki muze-
alne. Analiza ma znalez¢ odpowiedz na trzy pytania badawcze: 1) Czy wystawy wir-
tualne i muzeum wirtualne, zgodnie z obecng wiedzg naukowg, stanowig angazujgce
i realne doswiadczenie?; 2) Czy dynamiczny rozwdj sztucznej inteligencji wspomoze
rozwdj idei wystawy cyfrowej i muzealnictwa cyfrowego w aspektach: personalizaciji,
interakciji, kuratorstwa?; 3) Czy cyfrowe formy ekspozycji zagrozg lub zastgpig trady-
cyjne przy dalszym rozwoju technologii?

METODOLOGIA

Badanie ma charakter przeglagdowo-analityczny i opiera si¢ na analizie syntetyzujace;.
Whnioski z pracy dostarczg obrazu wspdétczesnych wyzwarn i szans w dobie oddziaty-
wania muzeum i nowych technologii, zapewniajgc fundamenty dalszych badan. Odpo-
wiedzi przedstawione zostang w czesci ,Dyskusja” jako wynik autorskiej syntezy pota-
czenia danych z literatury naukowej oraz refleksji teoretyczne,j.

Literatury przedmiotu wyszukiwano w pieciu bazach, ktére obejmuja litera-
ture miedzynarodowg oraz polska: Google Scholar, Scopus, JSTOR, CEON, BazHum.
Zastosowano wyszukiwanie hastowe oparte na kombinacjach terminéw: virtual
museum, Al, Al and virtual museum, Al personalization, muzeum wirtualne, virtual
exhibition, cyfryzacja w muzeum, digital experience, z zakresem czasowym obejmu-
jacym lata 2011-2025. Okres ten obejmuje literature tworzong w warunkach wspot-
czesnego poziomu technologicznego, co pozwala na bardziej precyzyjne okreslenie
problematyki. Do analizy wtaczono prace, ktére pojawity sie w recenzowanych czaso-
pismach naukowych, raporty analityczne i pozycje ksigzkowe odznaczajgce sie wyso-
kim stopniem rzetelnosci i jakosci. Wykluczono zas prace czysto technologiczne,
materiaty marketingowe, jak i inne publikacje bez aparatu naukowego. Procedura ana-
lizy sktadata sie z dwéch etapdw. W pierwszym dokonano jakoSciowej analizy tre-
$ci wybranych publikacji, w drugim — syntezy tematycznej, zestawiajgc wyniki badan
empirycznych z ramami teoretycznymi, co pozwolito na wypracowanie autorskich
wnioskow dotyczacych kierunkéw rozwoju instytucji cyfrowych. Proces selekcji mate-
riatdw oparto na ponizszych kryteriach:

Kategoria

Kryteria wigczenia

Kryteria wykluczenia

Typ publikaciji

Recenzowane czasopisma naukowe,
raporty analityczne, pozycje ksigzkowe

Materiaty marketingowe, publikacje
pozbawione odpowiedniego aparatu
naukowego
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Kategoria

Kryteria wigczenia

Kryteria wykluczenia

Ramy czasowe

Publikacje z lat 2011-2025

Prace opublikowane przed 2011 .

Jakos¢ danych

Obecnos¢ analizy merytorycznej, jasna
i rzetelna metodologia, wysoka liczba

Prace o charakterze wytacznie
technologicznym lub z niejasng

cytowan metodologig
Tematyka Al, personalizacja, muzea wirtualne, muzea Tresci niezwigzane z sektorem kultury
cyfrowe, immersja, VR/AR/MR i dziedzictwa lub technologig
Jezyk Al, personalizacja, muzea wirtualne, muzea Prace w innych jezykach niz polski lub
cyfrowe, immersja, VR/AR/MR angielski
Prace opublikowane w jezyku polskim lub
angielskim
Opracowanie wiasne.

Literatura w kontekscie wystaw wirtualnych i muzedw wirtualnych w kregu
anglojezycznym, a takze polskim, pozostaje bogata, a problematyka jest dobrze zba-
dana (Schweibenz 2019; Bentkowska-Kafel 2013, s. 159-166; Pawtowska i Matoga
2014, s. 46-58). Jednak przez fakt rozwoju technologii nabiera ona nowego znaczenia
i nowych zastosowan, tym samym prace naukowe w tym zakresie powstajg i powsta-
wadé powinny dalej (o czym najlepiej Swiadczy obecny numer czasopisma).

WYNIKI Dla przejrzystosci refleksji ponizej przedstawiono syntetyczne zestawienie kluczo-
wych badan i projektéw poddanych analizie:
Autor irok Metoda badawcza Grupa badawcza Kluczowe wyniki i wnioski Kontekst muzealny
(préba)
Ariyaiin. 2025 Mieszana Uczestnicy Technologie VR/MR zapewniajg 0Ogolne muzeum
(ilosciowa: IMI, (84 osoby) testujacy | znacznie wyzszg immersje wirtualne/wystawy
UES; jakosciowa: rézne technologie i poczucie obecnosci niz VR360. cyfrowe
wywiady) (VR, XR, MR, VR360) | MR najlepiej wspiera ciekawosdé
i zaangazowanie.
Talmi 2023 Studium przypadku Uzytkownicy Al buduje osobistg wigz z obiektem Kolekcja cyfrowa
(analiza: (implementacja serwisu poprzez dialog. The British Museum
Murphy 2023 modelu LLM) internetowego The Ryzyko uproszczen merytorycznych
Living Museum i ,pustych substytutéw” dla kolekcji
fizycznych.
Xuiin. 2025 Analiza 24 studentow System cyfrowy (RVM-I) Wystawa
poréwnawcza (osoby, ktére przewyzszyt muzeum fizyczne archeologiczna

(muzeum fizyczne
vs. replika MR 1:1)

wczesniej nie
widziaty wystawy)

w kategoriach satysfakcji, immersji
i wrazen estetycznych.

Interakcja (gesty) kluczowa dla
Zaangazowania.

(epoka brazu)
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Autor irok Metoda badawcza Grupa badawcza Kluczowe wyniki i wnioski Kontekst muzealny
(préba)
Murphy 2023 Przeglad Analiza 120 Gtéwne obszary zastosowar to Sektor muzealny
i identyfikacja projektéw dedykowane aplikacje oraz kolekcje | (globalnie)
projektow Al muzealnych cyfrowe (przetwarzanie danych).
wykorzystujgcych Al staje sie narzedziem kontroli
Al i personalizacji.

Opracowanie wiasne.

Muzeum wirtualne jest jednostka istniejgcg wytgcznie w przestrzeni cyfrowej
jako rozszerzenie oferty muzeum tradycyjnego lub zupetnie autonomiczny byt majacy
na celu gromadzié¢, interpretowac i prezentowac zaséb ddébr kultury, zalezny od sta-
tutowej roli jednostki. Nalezy je charakteryzowacé przez pryzmat trzech ptaszczyzn:
obiektu muzeum, kolekcji muzealnej, odbiorcéw (Turco Lo i Calvano 2019, s. 387-
398). Moze ono istnie¢ na ptaskim ekranie komputera, ale coraz czesciej wykorzystuje
sie jedna z trzech mozliwosci poszerzenia doswiadczenia cyfrowego: wirtualng rze-
czywistosc (VR), rozszerzong rzeczywistosé (AR), mieszang rzeczywistosé (MR) (Ariya
iin. 2025, s. 2). ,Wejscie” w jedno z tych Srodowisk umozliwia specjalistyczny, auto-
nomiczny sprzet stosowany w muzeum tradycyjnym lub w domu. Sa to tzw. okulary/
gogle VR (virtual reality headset). W przypadku wystaw wirtualnych staty sie one war-
tosciowym rodzajem atrakc;ji turystycznej, ktdrg cechuje immersyjny, angazujacy cha-
rakter przy ciggtym spetnianiu potrzeb odbiorcy (Guoiin. 2021, s. 1017-1039).

Reality-Virtuality Continuum -

| Real Environment (RE)

Tk 101

AUGMENTED REALITY

Digital content from virtual world
on top of real environment.
providing information.

|
W Virtual Environment (VE) |

VR

MIXED REALITY VIRTUAL REALITY
Virtual and Real Environment mix Immersive virtual environments
and interact with each other. shut out the real world.

1. Réznice miedzy technologiami VR/AR i MR, Osorto Carrasco i Chen (2021)
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IMMERSJA W SRODOWISKU VR/AR

Dalszg refleksje i jej sens uzalezniajg kluczowe pytania: czy w wirtualnym srodowi-
sku istnieje poczucie obecnosci oraz na ile doswiadczenie takie angazuje osoby bio-
rgce w nim udziat? Zespét badawczy z Uniwersytetu w Chiang Mai w Tajlandii prze-
prowadzit badanie poréwnawcze technologii VR, XR, MR z VR360, analizujgc ich
wptyw na uczestnikéw oraz poczucie zaangazowania i obecnosci w muzeum wirtu-
alnym (Ariyaiin. 2025, s. 7-8). Miato ono charakter mieszany, tj. ilosciowy (IMI, UES)
oraz jakosciowy w postaci wywiadéw z uczestnikami. Wyniki z badan jakosciowych dla
wskaznika motywacji nalezy okresli¢ jako pozytywne dla wystaw wirtualnych w $ro-
dowisku VR oraz bardzo pozytywne dla sSrodowiska MR. Opinie uczestnikéw bada-

nia byty podobne, a najlepiej ich charakter oddaje komentarz jednego z nich: To byt
moj pierwszy raz, kiedy korzystatem z urzgdzenia MR. Ozywito ono eksponaty i pobu-
dzito mojg ciekawosé, by poszerzy¢ wiedze. Poczucie obecnosci jest bardziej skom-
plikowane. Jesli mowa o zwiedzaniu muzeum wirtualnego lub wystawy wirtualnej

za pomoca technologii VR360, poréwnywanej przez uczestnikéw do doswiadcze-

nia w Internecie, stwierdza sie jednoznacznie, ze jest ona interesujgca, ale nie wptywa
na poczucie prawdziwej obecnosci. VR i MR zaznacza sie znacznie wiekszym wpty-
wem na uczestnikdw, a pojawiajgce sie gtosy okreslaty to doswiadczenie w podobny
sposdb: Mogtem dotkna¢ tkaniny i wejs¢ w interakcje z wirtualnymi przedmiotami,
sprawiato to realistyczne wrazenie i byto Swietng zabawg. W kwestii zaangazowania
uczestnikdw wnioski nalezy podzieli¢ w nastepujacy sposob — ptaska powierzchnia
ekranu i technologia VR360 stanowig dla uczestnikéw chwilowg ciekawostke, techno-
logie VR i MR sg angazujgcym doswiadczeniem pozwalajgcym ,zanurzyc¢ sie” w srodo-
wisku cyfrowym, jednak trzeba mie¢ swiadomosé ciggle ograniczonej liczby badan.

Al W PRAKTYCE MUZEALNEJ
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Wiedzac, czym jest muzeum wirtualne i ze w praktyce badawczej stanowi ono war-
tosciowe rozszerzenie doswiadczen uczestnika, nalezy spojrzec¢ teraz na mozliwosci
wykorzystania rozwigzan sztucznej inteligenciji. Pierwszy raz termin ,sztuczna inteli-
gencja” zostat zaproponowany przez Johna McCarthy'ego na konferencji w Dart-
mouth w 1956 r. Od tego momentu rozwdj modeli sztucznej inteligenciji, a co za tym
idzie technologii i Srodowiska z nig zwigzanego, nastepowat w ciszy, rosngc wyktad-
niczo (OpenAl 2018). Punktem przetomowym jest tzw. okres Al boom majgcy miejsce
od poczatku XXI w. po dzien dzisiejszy. Wymowny na to dowdd stanowi wielkos¢ kapi-
tatu dla dalszego rozwoju technologii. Raport Uniwersytetu Stanforda z 2025 r. wyka-
zat, ze w 2013 r. roczna kwota zainwestowana wyniosta 14,57 mid dolaréw, w 2024 .
byto to juz 252,33 mid dolaréw — wzrost na poziomie siedemnastokrotnym (Maslej
red. 2025, s. 246).

W okresie dynamicznych zmian generatywnych modeli Al (w 2019i2020r.)
zidentyfikowano ok. 120 projektéw, ktdre korzystajg z tej technologii we wsparciu
dziatalnosci muzealnej (Murphy 2023, s. 75). Oonagh Murphy wskazuje dwie szcze-
golne ptaszczyzny ich wystepowania: dedykowane aplikacje oraz kolekcje cyfrowe
(w rozumieniu zbierania i przetwarzania danych).

Jednym z ciekawszych pomystéw wykorzystania Al jest projekt Jonathana Tal-
miego, uruchomiony w 2023 r. o nazwie The Living Museum. Wykorzystuje on duzy
model jezykowy (LLM), ,nakarmiony” szczegétowymi danymi o kolekcji, eksponatach
i historii The British Museum w Londynie. Udostepniony bezptatnie na stronie inter-
netowej pozwala rozmawiac¢ z wybranymi obiektami z ogromnej kolekciji. Dla uzyt-
kownikdw jest to szansa na szczegdétowe poznanie eksponatéw, co tworzy poczucie
wiezi z jednostkg muzealng. Mozliwosé dowolnego wydtuzenia czasu na obcowanie
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z obiektem znaczaco podnosi jako$¢ narracji cyfrowej, jednak fakt bycia niezaleznym
projektem nakazuje zachowaé szczegdlng ostroznosé. Autor projektu nie udostep-
nia informacji o ilosci i jakosci wykorzystanych danych, tym samym stwarza to ryzyko
znaczacych uproszczen. Ponadto jest to realne zagrozenie tworzenia atrakcyjnych,
jednak pustych substytutéw dla kolekc;ji fizyczne;j.

Inny sposdb wystepowania Al w praktyce muzealnej, wskazany przez Mur-
phy, dotyczy przetwarzania informacji. Szczegétowa analiza danych o uzytkow-
niku umozliwia kreacje angazujgcej narracji na podstawie jego preferenc;ji i oczeki-
wan. Muzeum, stanowiac instytucje nienastawiong na zysk, wbrew pozorom nie jest
w petni wolne od mechanizmdw znanych z sektora komercyjnego. Jeden z celdw
muzealnych uwzglednia przyciggnigcie jak najwigkszej liczby odbiorcow, tym samym
nie przez format reklam, a wystaw cyfrowych i projektéw edukacyjnych zbierane sa
dane do rozpoznania potrzeb potencjalnych, nowych odbiorcéw. Cho¢ w przypadku
wystaw tradycyjnych, czasowych czesciej niz statych, trudniej dostosowacé indywidu-
alne preferencje odbiorcy, tak w wypadku wystaw wirtualnych sprawa wyglada zupet-
nie inaczej. Mozliwe wéwczas staje sie wypracowanie odpowiedzi na rosnacy trend
personalizacji tresci dla indywidualnego odbiorcy (Gujar 2024, s. 288). Dane, wczes-
niej stuzgce do rekomendacji produktu, obecnie personalizujg zaséb cyfrowy i moga
zaoferowac uzytkownikowi wytgcznie to, co potencjalnie moze chcieé zobaczydé.
Stwarza to realne zagrozenie dalszego i pogtebionego zamykania sie w tzw. bance
informacyjnej, co zaburza mozliwos¢ poszerzania horyzontéw (Sunstein 2002).

MOTYWACJA | ZACHOWANIA
ODBIORCOW

Motywacja odbiorcow jest ostatnim elementem sktadowym petnego obrazu obec-
nej sytuacji Srodowiska cyfrowego. Zespdt badawczy z Uniwersytetu w Szanghaju
dokonat analizy poréwnawczej miedzy tradycyjnym muzeum a jego replikg cyfrowa,
by okresli¢ réznice i podobieristwa w zachowaniu publicznosci (Xu i in. 2025). Muzeum
wirtualne stworzono w srodowisku MR w skali 1 : 1, wtgczajac w doswiadczenie inte-
rakcje za pomoca gestéw, by wzmocni¢ zaangazowanie odbiorcéw. Skorzystano row-
niez z trzech technologii: PC, RVM i RVM-I. Kazda z nich po kolei urozmaicata doswiad-
czenie poprzez wtgczanie bardziej skomplikowanych urzadzen zapewniajacych
wzmochiong immersyjnosé. Wystawa dotyczyta epoki brazu, prezentujgc wykopali-
ska archeologiczne. W samym eksperymencie wzieto udziat 24 studentéw, ktérzy nie
odwiedzili nigdy wczesniej wystawy. Szczegoty odnosnie do podziatu na grupy i spo-
sobu odwiedzin opisano szerzej w artykule (Xu i in. 2025). Uczestnicy zbadani zostali
w kilku kategoriach: satysfakcji, immers;ji, wrazen estetycznych, wiezi spotecznych
(uczestnicy, ogladajgc wystawe, mogli spotkac sie w Srodowisku cyfrowym) oraz uzy-
tecznosci samego systemu i przez pryzmat choroby lokomocyjnej, ktérg systemy te
moga wywotywad. W kazdej z czterech pierwszych kategorii muzeum fizyczne nie
osiggneto najwyzszego wyniku. System RVM-I poprzez funkcje interaktywne oka-

zat sie liderem, angazujac i dostarczajgc najwiecej wrazen, co ciekawe, estetycznych.
Moze to byé spowodowane faktem, ze sSrodowisko cyfrowe umozliwia podniesie-

nie obiektu i obejrzenie go z kazdej strony, co stanowi zasadnicza przewage. Tak jak
w przypadku interakcji spotecznych réznica miedzy srodowiskiem cyfrowym a trady-
cyjnym byta marginalna (jednak na korzysé tego pierwszego), tak w wypadku satys-
fakcji i immersji uzytkownikéw réznice da sie zauwazyé. Sam system oceniony zostat
przez badanych wysoko. Uznali go za przyjazny, a problem choroby lokomocyjnej
okreslono jako minimalny. Istnieje jednak jeden powazny problem powyzszego arty-
kutu — grupa badanych byto stosunkowo mata i niereprezentatywna, z czego autorzy
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zdajg sobie sprawe i czego warto by¢ swiadomym, wyciggajac wnioski. Autorzy bez-
piecznie podsumowali, ze system RVM zastosowany dla muzeum wirtualnego moze
stanowic jedynie czesciowy substytut muzeum tradycyjnego.

DYSKUSJA
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W intencji autora niniejszy artykut stanowi fundament zauwazenia kluczowych proce-
sow, wstepnego zebrania i analizy danych teoretycznych oraz empirycznych innych
autordw, dajgc ptaszczyzne do dalszych rozwazan. Biorgc pod uwage powyzsze, odpo-
wiedzi na postawione w artykule pytania badawcze powinny wygladac¢ nastepujaco:

1) Wystawy oraz muzea wirtualne sg doswiadczeniem angazujgcym, immersyj-
nym i pobudzajgcym odbiorce do dalszego poszerzania swojej wiedzy. Maja realny
wptyw na emocje i ciekawos$¢ uzytkownika, zwiekszajg dostepnosé zasobéw muzeal-
nych, pozwalajg na prezentacje tresci w zmienionej przestrzeni fizycznej oraz w obec-
nej postaci stanowig uzupetnienie oferty muzealnej.

2) Dynamiczny rozwdj sztucznej inteligencji wyraznie wspiera rozwdj idei
wystawy cyfrowej i muzealnictwa cyfrowego, stajgc sie narzedziem dla innowacyjnych
aplikacji interaktywnych oraz analizy preferencji uzytkownika, co umozliwia personali-
zacje oferty i doswiadczenia.

3) Na obecnym etapie rozwoju technologicznego wystawy i muzea wirtu-
alne nie stanowig zagrozenia ani petnego substytutu tradycyjnego muzealnictwa
ze wzgledu na brak materialnosci form cyfrowych, aury autentyzmu oraz kontekstu
historyczno-kulturowego. Nalezy je zatem traktowad jako uzupetnienie doswiadcze-
nia odbiorcy. Dalszy ich rozwdj powinien sie odbywa¢ w srodowisku VR i MR na pod-
stawie technologii gogli, ktére zgodnie z wynikami badan oferujg najwyzszy poziom
immersji i zaangazowania, stanowigc prawdopodobny kierunek dalszego rozwoju.

Ponadto nalezy zauwazy¢ konsekwencje teoretyczne i praktyczne. W kwestii
teorii wystawy i muzea wirtualne wymagaja kolejnych, pogtebionych badarn empirycz-
nych, ktére potwierdzg obserwowalny wptyw na odbiorce. Niezbedne wydaje sie row-
niez znalezienie odpowiedzi na pytanie, kto wspotczesnie jest autorytetem —algorytm
czy kustosz, kto decyduje o tym, co odbiorca widzi i chce zobaczy¢? Trzeba przy tym
pamietad, ze autorytet w postaci algorytmu niesie powazne, negatywne konsekwen-
cje dla bezpieczenstwa uzytkownika oraz jego mozliwosci poznawczych. Na obecnym
etapie pewne pozostaje to, ze muzea i wystawy wirtualne oraz sztuczna inteligencja
sg elementami wartymi dalszego rozwoju i uwagi srodowiska, na co wskazuja litera-
tura naukowa, a za nig preferencje uzytkownikéw. W kwestii praktyki instytucje kultury
powinny dalej rozwija¢ i wdraza¢ nowe projekty oparte na technologiach generatyw-
nej sztucznej inteligencji oraz urzgdzeniach zapewniajgcych immersje cyfrowa, co
zwigkszy zaangazowanie odbiorcéw oraz oswoi ich z innowacyjng forma ekspozyciji.
Instytucje muszg by¢ jednak Swiadome zagrozen i w wywazony oraz Swiadomy spo-
séb proponowad nowe rozwigzania.

Nalezy rowniez wskazac na istotne ograniczenia niniejszego opracowania, wyni-
kajace z dynamicznie rozwijajgcego sie charakteru obszaru badanego. Po pierwsze,
literatura jest gtdwnie w jezyku polskim i angielskim. Warto jednak pamietaé, ze dyna-
miczny rozwdj technologii Al jest szczegdlnie intensywny i widoczny w regionie Azji
Wschodniej (np. Chinach), co stanowi istotny kierunek dla przysztych badan. Po dru-
gie, pomimo selekcji tekstéw pod katem ich rzetelnosci naukowej, analiza nie zostata
oparta na sformalizowanych narzedziach oceny jakosci. Ostatni wyrazny problem to
liczba badan empirycznych, ktéra pozostaje ograniczona, a grupy badawcze bywaja
niereprezentatywne.
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WNIOSKI

Etap obecnego rozwoju i zmian powinien zostac okreslony jako wczesny. Przy dal-
szym rozwoju technologii immersyjnych, ich miniaturyzacji, coraz nizszych kosztach
oraz tatwym dostepie wystawy cyfrowe prawdopodobnie stang sie bardziej popularne
ze wzgledu na swojg szczegdlng atrakcyjnosé dla wspdtczesnego odbiorcy. Na pyta-
nie, czy stanowi to realne zagrozenie, odpowiedz nie jest oczywista. To pole wymaga
dalszych badan jakosciowych i iloSciowych, dzigki ktérym przy wykorzystaniu najnow-
szych mozliwosci technicznych zostang przeanalizowane odpowiedzi szerszej i repre-
zentatywnej grupy odbiorcéw. Trend zmiany w sektorze kultury jest jednak wyrazny

i przy zachowaniu obecnego tempa rozwoju instytucje kultury nie powinny pozostaé
bierne, a wigczy¢ sie w szersza dyskusje nad implikacjami teoretycznymi (ontologig

i etyka tych dziatan) oraz praktycznymi (w jaki sposéb wykorzystac Al i technologie
immersyjne).
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