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Muzyczna kultura medialna pokolenia Z:
polemika wokét cyfrowych przemian
w doswiadczaniu muzyki

Wprowadzenie

Wsp6éiczesna muzyczna kultura medialna ulega dynamicznym przemianom,
ajedna z najbardziej przelomowych zmian jest pojawienie sie hybrydowych
sposobéw dodwiadczania muzyki w przestrzeni cyfrowej. We wspétczesnej
kulturze medialnej kluczowga role odgrywaja technologie cyfrowe, ktére stuza
uczestnictwu uzytkownikéw sieci Internet w wirtualnych doswiadczeniach
koncertowych ,na zywo”. Pokolenie online (Z) (Lawiriska i Korombel 2023:
49-87), w ktérym muzyka jest stosunkowo tatwo dostepna, rozwija wlasne
strategie komunikacyjne, w ktérych streaming stat si¢ nieodtacznym ele-
mentem wspélczesnego obcowania z dzwiekiem. Streaming muzyczny (ang.
streaming music), jako fenomen wspétczesnej kultury, zmienia sposéb korzy-
stania z muzyki, wplywajac na jej dostepnosé, interaktywno$¢ i formy komu-
nikacji miedzyludzkiej. Jednym z interesujacych zjawisk w tej przestrzeni
jest wirtualny koncert (ang. virtual concerts, VC), otwierajacy przed odbiorcami
muzyki nowe horyzonty. Umozliwia je technologia tzw. rozszerzonej rzeczy-
wistosci (ang. augmented reality, AR). Streaming muzyczny oraz wirtualne
koncerty ,na zywo” stanowig alternatywe dla tradycyjnych form obcowania
z muzyka. Na swéj sposéb wyznaczaja tez nowe kierunki rozwoju kultury
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muzycznej w rodowisku medialnym. Dla pokolenia Z, ktére dojrzewato do
dorostosci w cyfrowym $wiecie, wspomniane innowacje obecne w $rodo-
wisku online staly sie symbolem codziennej wygody i przejawem komfortu.
Muzyka w streamingu jest tatwo osiggalna (np. tzw. muzyka ,na zadanie”)
(Nozyriski 2017), a perspektywa interakcji z artystami i innymi uczestnikami
wydarzen muzycznych ,na zywo” zmienily sposéb postrzegania i przezywa-
nia kultury muzycznej. Artykut ten ma na celu ukazanie, jak streaming oraz
wirtualne koncerty ,,na zywo” zmieniajg strategie komunikacyjne w muzyce,
zwlaszcza w kontekscie pokolenia Z (ktérego przedstawiciele urodzili sie od
potowy lat 90. do poczatku lat 2010 . XX w.).

Dzisiejsza kultura medialna odwotlujaca sie do dziedziny muzyki,
zwlaszcza w kontekscie pokolenia Z, do§wiadcza przeksztalcen, ktére moga
budzié sprzeczne reakcje i do pewnego stopnia wzbudzaé polemike. W ciagu
ostatnich dwéch dekad streaming muzyczny, wirtualne koncerty ,na zywo”
oraz aplikacje edukacyjne, takie jak AR Pianist (kanadyjskiej firmy Massive
Technologies, MT)}, staly sie baza, na ktérej zbudowano kontekst wspétczes-
nej muzyki w przestrzeni cyfrowej. Pytanie, ktére warto postawié, odnosi sie
do kwestii, jak tego rodzaju zmiany oddziatujg na sposéb odbioru muzyki oraz
jak przeksztalcajg one relacje miedzy muzyka, technologia i spoteczenistwem.

Hybrydowe konteksty do§wiadczania muzyki

Jednym z istotniejszych zjawisk wspétczesnej kultury muzycznej jest poja-
wienie sie ztozonych do$wiadczeni o charakterze hybrydowym. £acza one
elementy wirtualnejrzeczywistosci (VR), streamingu i interaktywnosci, czasem
tez wybranych form edukacji muzycznej. Streaming muzyczny, dostepny na
platformach Spotify, YouTube Music czy Apple Music, umozliwia stucha-
czom dostep do duzej kolekcji utworéw muzycznych w dowolnym momencie
i miejscu. Wspomniane platformy pozwalaja na tworzenie playlist, dzielenie
sie muzyka i odkrywanie nieznanych artystéw. Mozliwosci te powoduja,
ze bogaty zaséb oferty muzycznej staje sie bardziej przenosny, elastyczny
i podlegajacy zasadom interaktywnosci. Biorac pod uwage wirtualne kon-
certy ,na zywo’, ktére odbywaja sie w przestrzeni wirtualnej za pomoca
technologii VR, rozwigzania te odgrywaja w nich kluczowga role. W kontekscie
streamingu i wirtualnych koncertéw ,na zywo”, pokolenie online wykazuje
zainteresowanie korzystaniem z nowych technologii, aby uzyskaé¢ dostep

! Gléwny potencjal tej technologii tkwi w edukacji muzycznej, w tym w: mozliwos-
ciach nauczycieli gry na fortepianie do tworzenia interaktywnych, wirtualnych lekeji do
nauczania na odleglo$¢, w wirtualnych koncertach fortepianowych, a takze w potrzebach
twoércéw filméw i gier, ktérzy cheg wlaczyé do swoich scen superrealistycznego pianiste
(za: The MIDI Association 2021).
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do szerokiej gamy débr kultury muzycznej i rozrywki. Wydaje sie, ze te
formy medialnej komunikacji i odczuwania wirtualnego $wiata, oferujac
interaktywno$¢, pozwalaja odbiorcy pokolenia Z na glebsze zaangazowa-
nie w muzyczne do$wiadczenia. Interaktywno$¢, rozumiana jako zdolno$é
systemu, technologii lub medium do reagowania na dziatania uzytkownika
w czasie rzeczywistym, umozliwia wymiane informacji lub wptywanie na
przebieg doswiadczenia. Podmiot interakeji online ma mozliwo$¢ wyboru
miejsca wirtualnego koncertu, zmiany perspektywy, zatem uzytkownik
nie jest pasywnym odbiorca treéci, ale aktywnie uczestniczy w procesie
jej pozyskiwania i wymiany. Czlowiek posiada wiec mozliwo$¢ interakcji
z artystami i innymi uczestnikami komunikacji wymiennej (np. wirtualne
koncerty, interaktywne wideo, aplikacje AR/VR, gry komputerowe). Muzyka
w streamingu - takim jak Spotify, Apple Music, YouTube Music, Tidal - badZ
w kontekécie edukacyjnym - takim jak aplikacja AR Pianist (appadvice.com
b.d.w.) - oferuje odmienne podejscia do jej do§wiadczania, pozwalajac uczest-
niczy¢ w aktywno$ciach muzycznych bez wychodzenia z domu. Jednak oba
te przejawy odmiennego doswiadczania muzyki maja ze sobg okreslone
powigzania, ktére moga sie uzupelniaé. Streaming muzyczny i interaktywne
aplikacje, na przyktad AR Pianist, moga wspélistniec¢ i tworzy¢ nowe, intere-
sujace mozliwosci dla stuchaczy oraz oséb uczacych sie gry na instrumentach.
Dzieki tego rodzaju hybrydowym doswiadczeniom online uzytkownikéw
muzyka staje sie nie tylko przedmiotem odbioru, ale réwniez aktywnoscia
o charakterze spotecznym. Jej uczestnicy moga nawigzywac wzajemne relacje,
dzieli¢ sie swoimi emocjami i muzycznymi zasobami, taczac wlasng pasje do
muzyki z nowymi technologiami. Turner i Tollison zauwazaja, ze ,muzyka
staje sie potezng metaforg miedzyludzkich interakcji” (2021: 207), bowiem
stwarza ona przestrzen do komunikacji, wymiany wrazen i ekspresji emocji.
W przypadku streamingu i wirtualnych koncertéw, jak réwniez tworzenia
wirtualnych wystepéw fortepianowych w domu z udziatem AR Pianist (firmy
Massive Technologies (MT)* potencjalny ich uzytkownik osiaga nowy wy-
miar do§wiadczania muzyki w kulturze medialnej, opartej na rozszerzonej
rzeczywistosci (AR).

2 Gl6wny potencjal tej technologii wiaze sie z edukacja muzyczna, w szczegdl-
nosci z mozliwoscia tworzenia przez nauczycieli gry na fortepianie interaktywnych,
wirtualnych lekcji przeznaczonych do ksztalcenia na odlegloé¢. Obejmuje on réwniez
zastosowania w zakresie wirtualnych koncertéw fortepianowych oraz potrzeby twércéw
filméw i gier, zainteresowanych wigczeniem do scen superrealistycznej postaci pianisty
(za: MIDI Association b.d.w.).
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Streaming - zjawisko wspdtczesnej kultury muzycznej

Streaming muzyczny to fenomen wspélczesnego zycia muzycznego online.
To takze zjawisko w kulturze muzycznej z obszaru mediéw, ktére zrewo-
lucjonizowato sposéb korzystania czlowieka z muzyki. Dla pokolenia Z,
wychowanego w erze mediéw cyfrowych, dostep do muzyki jest niemal
natychmiastowy i innowacyjny, a granice miedzy twérca i odbiorca muzyki
staja sie coraz bardziej ptynne. Jak zauwazaja Jeremy Wade Morris i Devon
Powers, streaming stanowi ,metafore nieograniczonego dostepu do muzycz-
nych tresci” (2015: 106). Na tej podstawie mozna przypuszczaé, ze uzytko-
wanie muzyki online stato sie do§wiadczeniem bardziej interaktywnym,
a stuchacze mogg uczestniczy¢ w procesie tworzenia kultury - dzielg sie
utworami, tworzg playlisty, polecaja ulubionych artystéw. Warto nadmienic,
ze badanie na prébie 1114 dorostych Polakéw wskazuje, iz 48% respondentéw
wybiera serwisy streamingowe (np. Netflix, Amazon Prime), zdobywajac
serca mtodszych uzytkownikéw, przy czym korzysta z niego 78% badanych
w wieku 18-24 lata. Dane te ujawniaja réwniez, ze 54% uzytkownikéw st-
reamingu muzycznego preferuje tradycyjna telewizje (TV). Odbiorcy stre-
amingu wskazuja, ze najwiekszymi zaletami platform streamingowych sa:
elastyczno$é (ogladanie tresci w dowolnym czasie i miejscu) (68% badanych),
brak przerw reklamowych (15%). Do minuséw streamingu zaliczaja: rosnace
ceny subskrypcji (57%), koniecznoéé zaktadania kont osobistych (35%) oraz
rozproszenie tredci pomiedzy liczne serwisy (32%). Spedzajac wolny czas
online, zdigitalizowani Polacy najczesciej: ogladaja strony internetowe (77%),
stuchajg muzyki (17%), graja w gry (15%) i korzystaja z serwiséw streamingo-
wych (58%) (np. Spotify) (Szutiak 2024). Spo$réd platform streamingowych
wytania sie lider - YouToube, z ktérego korzysta 28% odbiorcéw pokole-
nia Y oraz Netflix (5%). Odpowiednio do tego - 39% badanych z generacji
pokolenia Z uzywa YouToubea, a 4% Netflixa (Barikowska 2025). Warto
dodaé, ze raport Audiences to Watch: Gen Z ukazuje, iz roénie liczba mtodych
ludzi wybierajacych streaming wydarzen lub festiwali, zamiast fizycznych
koncertéw ,na zywo”. To sugeruje tendencje, ale nie precyzuje doktadnych
liczb dla Polski albo wyodrebnionej grupy Gen Z (GWI/rp.pl 2025). Zamiast
festiwali lub koncertéw ,na zywo” obserwuje sie nowe zjawisko - mtodzi
ludzie wola zosta¢ w domu i wlaczyé playliste z ulubiong muzyka albo wziaé
udzial w streamingu wydarzenia ,na zywo”. Te praktyki - w odniesieniu
do doswiadczenia muzycznego - nazwano ,restiwalami” (ang. restivals), co
wskazuje na rosngca popularno$é¢ serwiséw streamingowych. Az 60% uzyt-
kownikéw pokolenia Z stwierdza, ze chetniej wlgczy streaming festiwalu
»Na zywo’, niz obejrzy je osobiscie®. Tego rodzaju zmiana wptynela na to, jak

® Nazwa wprowadzona przez redakcje serwisu internetowego The Standard.
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postrzegamy role konsumenta muzyki - nie jest to juz bierne odbieranie, ale
raczej pasywno-aktywne uczestnictwo w tworzeniu narracji kulturowych.

Wirtualny koncert - nowa forma przezywania muzyki

Przetomowym zjawiskiem w muzycznej kulturze pokolenia Z s3 wirtualne

koncerty ,,na zywo”. Dzieki technologii VR uczestnicy moga przenies$¢ sie do

wirtualnych sal koncertowych, w ktérych doswiadczaja muzyki w sposéb,
ktéry bytby niemozliwy w tradycyjnej przestrzeni koncertowej. Mozliwo$¢é
wyboru miejsca wirtualnego koncertu, nawigowania po wirtualnej przestrze-
ni czy interakeji z artystami i innymi uczestnikami sprawia, ze odbiér muzyki
staje sie bardziej angazujacy i spersonalizowany. Przyktadowe platformy
typu VRChat, YouTube Live czy Horizon Worlds umozliwiajg stosunkowo

intensywne i pelne zanurzenie w muzyce, a interaktywno$¢ wydarzenia po-
zwala uczestnikom na aktywne wspéttworzenie doswiadczenia muzycznego.
Wirtualne koncerty (VC) to forma komunikacji - pozwalaja one na wymiane

emocji i doswiadczen w czasie rzeczywistym, nawet jesli uczestnicy znaj-
duja sie w réznych czesciach $wiata. W ten sposéb muzyka przestaje mieé

charakter pasywnego odbioru online i staje si¢ przestrzenia do interakcji

spotecznych. Streaming muzyczny stal sie dla pokolenia Z podstawowym

sposobem korzystania z muzyki, umozliwiajac dostep do niemal nieograni-
czonej liczby utworéw i wykonawcéw w kazdym miejscu i czasie. Wirtualne

koncerty ,na zywo” za posrednictwem réznych platform, w tym transmisji

z koncertéw i wydarzen muzycznych w rozszerzonej rzeczywistosci, staja
sie coraz bardziej popularne. Ich popularno$é wéréd pokolenia Z opiera sie

w duzym stopniu na mozliwosci uczestniczenia w wydarzeniach muzycznych

bez wychodzenia z domu.

Globalne dane na temat pokolenia Z i koncertéw ,na zywo” ukazuja,
ze 67% przedstawicieli tego pokolenia (2000 ankietowanych Brytyjczykéw,
fanéw muzyki) uczestniczylo w przynajmniej jednym koncercie lub wydarze-
niu ,na zywo” w ciggu ostatniego roku (Speer 2024), a 39% opuszcza je przed
koficem wystepu (np. z powodu wyczerpania, zmeczenia, potrzeby odpoczyn-
ku), natomiast jedna osoba na cztery nie styszy biséw (badanie zrobita: Holiday
in Express). Dodaé do tego mozna, ze odbiorcy koncertéw ,,na zywo” uznaja,
iz bilety na nie sa zbyt drogie, a 45% uwaza, ze koncerty ,na zywo” stajg sie
coraz mniej dostepne z uwagi na wysokie koszty finansowe (Fountain 2025).
Whnioski ptynace z tych danych méwig o tym, ze pokolenie Z wykazuje zain-
teresowanie koncertami ,na zywo”, ale napotyka na bariery finansowe. Mimo
to globalnie trendy (DoubleVerify b.d.w.) wskazuja na rosnaca role technologii
i mediéw spotecznosciowych w ksztaltowaniu dodwiadczen muzycznych,
w tym - koncertu ,,na zywo” - z udzialem mtodszych pokolen.
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AR Pianist - tworzenie wirtualnych
wystepéw fortepianowych w domu

W kontekscie domowego, wirtualnego muzykowania aplikacja AR Pianist
réwniez trafia w potrzeby pokolenia Z, taczac pasje do muzyki z nowoczes-
nymi rozwigzaniami edukacyjnymi (appadvice.com b.d.w.). Dzieki interak-
tywnym funkcjom AR Pianist, uzytkownicy moga uczy¢ sie gry na fortepianie,
biorgc aktywny udzial w muzycznym do$wiadczeniu. Aplikacja pozwala na
nauke poprzez zabawe, co wpisuje sie w potrzeby pokolenia Z, ktére ceni
sobie technologie wspierajace rozwdj i dostosowujace sie do ich stylu zycia.
W stylu tym nie brakuje potrzeb i mozliwo$ci interakeji online, bezzwtocz-
nego przekazywania informacji i zindywidualizowanych doswiadczen, ktére
wiaza sie z dzZwiekowoscig i muzyka. Modele uczenia maszynowego pozwalaja
w tym przypadku na rozmaite dzialania: biezace wyodrebnianie akordéw ze
strumieni audio w czasie rzeczywistym, na konwersje plikéw audio nagran
fortepianu solo w dane MIDI, ktére silnik Al analizuje, oraz na ocene tréjwy-
miarowej pozycji i orientacji realnych instrumentéw na podstawie fotografii.
Ponadto dzialania modeli uczenia maszynowego w tej aplikacji AR Pianist
daja szanse na synteze ruchu i proces animacji 3D oraz na renderowanie
zapisu nutowego w Srodowisku wirtualnym, w tym AR/VR. Wykorzystujac
ten potencjal, wirtualny awatar sterowany przez system Al moze symulowaé
zachowania takie jak kierunek spojrzenia i reakcje antycypacyjne (oczeki-
wanie). A to daje miedzy innymi wizualizacje tego, jak sztuczna inteligencja
(AI) odtwarza jedno z preludiéw, ktére gra sam Sergiej Rachmaninow.

Dzigki takiej integracji streamingu, wirtualnych koncertéw i aplikacji
edukacyjnych typu AR Pianist pokolenie Z ma do dyspozycji narzedzia, ktére
pozwalajg mu cieszy¢ sie muzyka i rozwijaé¢ swoje umiejetnosci, a takze two-
rzy¢ wlasne do§wiadczenia muzyczne w sposéb, ktéry jest dla niego naturalny,
atrakcyjny i osadzony w interakcyjnym $rodowisku zdalnym.

Streaming muzyczny a AR Pianist -
poréwnanie i powigzania

Streaming muzyczny i interaktywne aplikacje edukacyjne, do ktérych nalezy
AR Pianist, oferuja zupelnie rézne podejscia do doswiadczenia muzyki. Jed-
nak przypuszczalnie moga sie wzajemnie uzupelniaé, tworzac nows jako$é
w obszarze konsumpcji i nauki muzyki. Spedzajac wiecej czasu w domu,
przedstawiciele pokolenia Z nie funkcjonujg w prézni: korzystaja z nagran
dostepnych ,tuiteraz” w streamingu, ogladaja wirtualne koncerty ,na zywo”
realizowane bez publiczno$ci w sali koncertowej, a takze siegaja po eduka-
cyjne rozwigzania, takie jak AR Pianist.
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Tradycyjna konsumpcja muzyki
vs interaktywno$¢ w edukacji muzycznej

Streaming muzyczny to platforma, ktéra umozliwia uzytkownikom dostep
do milionéw utworéw w kazdym momencie. Nie ma szczegélnego znacze-
nia, gdzie sie znajduja. Zjawisko to stalo sie przyktadem pasywnego odbio-
ru muzyki - wystarczy wybraé¢ dany utwor i cieszy¢ sie nim, odtwarzajac
wielokrotnie. Pokolenie Z, urodzone w latach 1995-2010, dorastato w cza-
sach powszechnego dostepu do Internetu, technologii mobilnych i mediéw
spoteczno$ciowych. Uzytkownicy moga tworzy¢ swoje ulubione playlisty,
odkrywaé nowych artystéw i kompozytoréw tworzacych muzyke, a takze
poznawac¢ rézne gatunki muzyczne. To, co ich wyréznia, to fakt, ze nie po-
trzebuja i nie musza angazowac sie bezposrednio w proces tworzenia muzyki.
Raport dostepny na stronie inStreamly (Live Streaming Trendy 2025) zawiera
niektdére dane, w tym te dotyczace zachowan i preferencji uzytkownikéw
streamingu pokolenia Z. Otéz wynika z niego, ze Twitch jest popularny w ge-
neracjiZ (62%), a 77% jej przedstawicieli spedza ponad 5 godzin w tygodniu na
streamach (inStreamly x Stramerzy.pl2025; Market Research Update 2025).

Z kolei aplikacje takie jak AR Pianist oferuja zupetnie inny, interaktywny
wymiar do§wiadczenia muzycznego w edukacji. Wydaje sie wiec, ze wykracza
on poza stereotypowe i utarte metody nauki oraz stuchania muzyki. Uzytkow-
nicy pokolenia Z maja mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa w procesie nauki
gry na fortepianie, moga ¢wiczy¢ konkretne utwory, a nawet gra¢ wspélnie
z wirtualnym pianistg. Zatem jest to nie tylko sposéb na stuchanie muzyki,
ale réwniez na jej tworzenie i doskonalenie swoich umiejetno$ci muzycznych,
co stanowi bardziej angazujaca forme odbioru sztuki.

Edukacja muzyczna z aplikacjg AR Pianist

Streaming muzyczny doskonale sprawdza sie w roli narzedzia do odkrywania
nowych artystéw i utworéw, a takze umozliwia uzytkownikom poszukiwanie
nowych brzmien i eksperymentowanie z réznymi stylami muzycznymi. Jest
to platforma przeznaczona do stuchania muzyki, ale nie oferuje wsparcia
w praktycznej aktywnosci muzycznej, jaka jest nauka gry na instrumentach.
W tym kontekscie AR Pianist jako aplikacja edukacyjna daje uzytkownikom
narzedzia do nauki i éwiczen, szczegdlnie dla tych, ktérzy pragna nauczyé
sie gra¢ na fortepianie lub pianinie. Za pomoca interaktywnych funkcji
w nauce, realizowanych przez zabawe, aplikacja ta stanowi warto$¢ dodana
i zaséb w postaci narzedzia, ktére oferuje uzytkownikom praktyczne do-
$wiadczenie gry na instrumencie. Przy udziale rozszerzonej rzeczywisto$ci
(AR) pokolenie Z moze uczynié to w przyjaznym $rodowisku, zaczynajac
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od zrozumienia nut w zapisie nutowym. Bioragc pod uwage znaczenie ucze-
nia sie muzyki dla ludzi i ich zdrowia oraz dobrego samopoczucia (Higgins
2012), tego rodzaju aktywno$éé moze zaoferowaé znaczaca wartoéé doda-
na w obszarach okre$lanych jako psychologiczne i poznawcze (Macdonald
2013). AR Pianist wydaje sie obiecujacym rozwigzaniem dla komputerowego
wspomagania nauki gry na fortepianie, ktére opiera sie na rozszerzonej
rzeczywistosci (AR). AR mozna okreéli¢ jako interaktywne doswiadczenie,
ktére umozliwia stworzenie potgczenia miedzy uczniem a systemem poprzez
zdefiniowanie bardziej praktycznej mozliwosci korzystania z instrumentu
bez wychodzenia z domu.

Opisywane wyzej rozwigzania - streaming muzyczny, wirtualny kon-
cert,,nazywo’, AR Pianist - mogg synergicznie wspélistnie¢ ze soba. Osoby
korzystajace ze streamingu muzycznego sa w stanie, po odkryciu interesu-
jacych utworéw, przej$¢ do aplikacji AR Pianist, by ¢wiczy¢ je na pianinie/
fortepianie, rozwijajac swoje umiejetnosci i zgtebiajac tajniki muzyki w try-
bie zdalnym. Taki tryb online pozostaje komplementarny wobec nauczania
w $§rodowisku realnym, gdzie w danej szkole (muzycznej/ogélnoksztatcacej)
odbywa sie ono ,tu i teraz”.

Podsumowujac poruszone zagadnienia, mozna stwierdzié, ze streaming
muzyczny koncentruje sie na pasywnym odbiorze muzyki, podczas gdy AR
Pianist i podobne aplikacje umozliwiaja aktywne uczestnictwo w muzyce.
Takie realne i zywotne uczestnictwo w do§wiadczeniu muzycznym moze
prowadzi¢ do bardziej angazujacego i edukacyjnego doswiadczenia ludz-
kiego, ktére oscyluje wokét zagadnienn muzycznych realizowanych w try-
bie zdalnym. Obie te formy do$wiadczania §wiata dZwieku i obrazu moga
wspélistnieé, oferujac rézne aspekty odbioru muzyki. Ich integracja moze
stworzy¢ w przysztosci wartoSciowe narzedzie do nauki muzykiirozwijania
umiejetnoéci gry na instrumentach.

Streaming, wirtualne koncerty i wykonania:
pasywne stuchanie vs aktywne tworzenie muzyki

Z jednej strony, streaming muzyczny oraz wirtualne koncerty to niewatpliwie
wynalazki wspélczesnego, cyfrowego swiata, ktére stwarzaja nowe, dotad
nieznane mozliwo$ci dla stuchaczy. Dla pokolenia Z, ktére dorastato w erze
cyfryzacji, muzyka stala sie niemal catkowicie zintegrowana z technologia.
Streamingowe platformy, takie jak Spotify, YouTube Music czy Apple Music,
pozwalajg na niemal nieograniczony dostep do muzyki, oferujac ogromne
zbiory utwordw. Bedac na wyciagniecie reki, zbiory te staja sie tatwo do-
stepne, umozliwiajac stuchaczom i twércom eksploracje réznych gatunkéw
muzycznych, a takze angazowanie sie w tworzenie i dzielenie sie muzyka
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na niespotykana wczeéniej skale. Dla uzytkownikéw, ktérzy po prostu chca
stuchaé, jest to idealne rozwigzanie. Muzyka staje sie elementem codziennego
zycia, fatwo dostepnym do konsumowania.

Jednakze z drugiej strony tego rodzaju forma konsumpcji muzyki prowa-
dzi do pewnych niepokojéw, ktére w kontekscie rozwoju kultury muzycznej
w erze digitalnej moga wydawac sie zrozumiate. Streaming muzyczny, choé
rewolucjonizuje sposéb, w jaki stuchamy muzyki, wprowadza réwniez do
tej kultury element pasywno$ci. Zgodnie z tym ujeciem muzyka staje sie
tlem zycia, a nie doswiadczeniem angazujacym wszystkie zmysty ludzkie.
Muzyka jako tlo zycia, a nie doznanie oparte na postrzeganiu zmystowym,
w erze cyfrowych technologii asystuje ich uzytkownikom w sposéb dyskretny
inieswiadomy. W przeszlosci stuchanie ptyt i koncertéw wymagalo fizycznej
obecnojci i petnej koncentracji uwagi, stajac sie momentem angazujacym
emocje, ciato i zmysly - od wibracji dzwieku w ciele po odczucia wywotane
przez przekaz fraz i zdan muzycznych.

Jednak dzisiaj, w dobie streamingowych ustug, muzyka bywa czesto
odtwarzana w tle, podczas codziennych czynnosci - pracy, nauki, sprzatania
czy podrézy. To sprawia, Ze staje sie ona tlem, a nie centralnym punktem
do$wiadczenia. Stuchacze moga uczestniczy¢ w wyborze utworéw w sposéb
powierzchowny, bez glebszej interakcji, co powoduje, ze muzyka traci swoj
charakter pelnego zanurzenia (ang. immersion) (Kokowska 2024; Park i in.
2024). Jak realistyczna i wiarygodna bywa iluzja immersyjnego dzwieku
i muzyki oraz w jakim stopniu odwzorowuje ona rzeczywisto$¢ wielokana-
towych systeméw przekazu (np. lokalizacja i ruch zrédet dzwieku w prze-
strzeni sferycznej), mozna poznaé, stuchajac w trybie zdalnym. Uzycie stowa

»iluzja” jest tutaj celowe, co powinno zaakcentowaé, ze chodzi o wykorzysta-
nie zjawisk psychoakustycznych, ktére przekonuja ludzki mézg, iz dZwiek
immersyjny w systemach live pochodzi z okreslonego miejsca w przestrzeni.
Wiadomo przeciez, Ze realnie go tam nie ma, wiec brakuje fizycznego Zrédta
dZzwieku. Do$wiadczanie muzyki na poziomie oczekiwan w kontekscie jej
odbioru, towarzyszacego naszemu zyciu, wskazuje posrednio, ze muzyka
przeniesiona do wirtualnej rzeczywisto$ci nie jest juz jedynie sposobem prze-
zywania chwili, ale raczej bywa forma towarzyszenia codziennosci. A zwykla
rutyna stuchania wirtualnego koncertu lub innej muzyki nie wymaga od
odbiorcy szczegblnego zaangazowania ani pogtebionej refleksji czy rozwinie-
tej mentalizacji. Zamiast by¢ obiektem tworzacym przestrzen emocjonalna
i fizyczng w ludzkim zyciu, muzyka w tle staje sie bardziej aranzacja chwili
i wlasng perspektywa ogladu oraz interakeji, a przez to jej obecno$é i tre§é
przekazu moze umknaé naszej petnej uwadze. To zjawisko, ktére moze wpty-
waé na sposéb odbierania dZwiekéw i na zmniejszenie warto$ci samego aktu
stuchania. Uzytkownicy nie muszg juz angazowac sie w zadng aktywnos¢
twércza, poza wyborem utworu do odstuchu. W rezultacie muzyka traci na
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swojej zlozonosci i glebi, stajac sie bardziej produktem niz do§wiadczeniem.
Jednocze$nie we wspomnianym zjawisku pojawia sie dysonans jako men-
talna sprzeczno$¢: mimo ze mamy dostep do nieograniczonej iloéci muzyki,
to nasza interakcja z nig staje sie coraz bardziej pltytka i mniej $wiadoma.
Przestaje by¢ do§wiadczeniem, ktére wymaga od nas pelnego zaangazowania,
emocji, refleks;ji, a staje sie czyms$, co mozemy wiaczy¢ lub wylaczyé wedle
uznania, traktujac to bardziej jak dZwiekowe tto niz aktywne, pelne przezycie
we wlasnym doswiadczaniu.

Wirtualne koncerty (VC), choé¢ wydaja sie ciekawym rozwigzaniem
w erze cyfrowych technologii, réwniez budzg watpliwosci. Z jednej strony
technologie VR (wirtualnej rzeczywistosci) i AR (rozszerzonej rzeczywistosci)
pozwalajg uczestnikom wydarzenn muzycznych na calym $wiecie doswiad-
cza¢ koncertéw, ktére normalnie bytyby poza ich zasiegiem. W kontekscie
pasywnego stuchania technologia VR, cho¢ zapewnia bardziej immersyjne
doswiadczenia, nie jest w stanie catkowicie zastapi¢ fizycznej obecnosci na
koncercie. Pasywne stuchanie muzyki, czy to za po$rednictwem transmisji
na zywo, czy wirtualnych koncertéw, pozostaje forma odbioru, w ktdrej
uczestnik nie angazuje sie bezposrednio w interakcje z muzyka ani z jej
twércami w sposéb aktywny. W przypadku transmisji ,,na zywo”, chociaz
odbiorca dzieki streamingowi live moze poczu¢ sie, jakby znajdowat sie ,na
miejscu”, jest to doznanie pozbawione petnej obecnosci (Lo 2023). Nie za-
pewnia pelnego wspéldziatania ani zmiany perspektywy, co jest mozliwe
w przypadku tradycyjnego uczestnictwa w koncercie. Wirtualne koncerty,
oparte na VR, moga dostarcza¢ bardziej przestrzennych doznan dzwieko-
wych i wizualnych przekazdw, ale wciaz sg ograniczone do biernego odbioru
muzyki, podczas ktérego uzytkownik tylko odbiera wrazenia, nie uczestni-
czy aktywnie w procesie tworzenia muzyki, ani nie angazuje si¢ fizycznie
w koncert. W kontekscie pasywnego stuchania do§wiadczenie to pozostaje
pewna iluzja obecnosci, gdzie odbiorca nie jest zaangazowany w sposéb bez-
posredni w muzyczne przezycie. Cho¢ technologia VR stwarza wrazenie

~bycia obecnym” w przestrzeni koncertowej, to jednak niemozno$¢ obopélne;
komunikacji, aktywnego tworzenia i zaangazowania w wykonanie muzyczne
pozostaje ograniczeniem tego rodzaju do§wiadczen. Bierne stuchanie opiera
sie na eksploatacji muzyki, podczas ktérej uczestnik jest jedynie odbiorca,
a nie wspéttwércg wydarzenia muzycznego.

Wirtualna obecno$é w sali koncertowej, mozliwo$¢ zmiany perspektywy,
interakcja z artystami i innymi uczestnikami online to niewatpliwie ekscytu-
jace mozliwosci. Jednakze pojawia sie pytanie o autentyczno$¢ tego doswiad-
czenia. Co tak naprawde oznacza uczestnictwo w ,wirtualnym” koncercie?
Czy to, co oferuje VR, moze kiedykolwiek zastapi¢ prawdziwg obecnos¢ na
koncercie, z emocjami, ktére przezywamy bezposrednio w kontakcie z artysta
i innymi stuchaczami? Jest przyszloscia czy moze raczej chwilowa moda na
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tworzenie immersyjnych do§wiadcze muzycznych? Majac podejscie osadzo-
ne w przeszlosci, wielu wskazuje, iz technologia nigdy nie bedzie w stanie
odda¢ pelnej atmosfery prawdziwego wydarzenia ,,na zywo”.

Jednakze nie mozna zapominaé, ze pokolenie Z, wychowane w erze In-
ternetu, ma zupelnie inng percepcje tego, co oznacza ,by¢ obecnym” na wyda-
rzeniu muzycznym. Jest to pokolenie, ktére nie potrzebuje fizycznej obecnosci,
by poczué, ze jest czescia spotecznosci. Streaming muzyczny oraz wirtualne
koncerty oferuja mozliwo$¢é natychmiastowego dostepu i angazowania sie
w kulture muzyczng w sposéb, ktéry pasuje do ich cyfrowego stylu zycia. Jest
to kultura ,na zgdanie”, gdzie obecno$¢ na koncercie nie oznacza juz fizycz-
nej obecnoéci, a bardziej doswiadczenie, ktére moze by¢ réwnie autentyczne
w cyfrowej przestrzeni. W przypadku pasywnego uczestniczenia w analizo-
wanych dobrach kultury medialnej stuchacz jedynie odbiera dZwieki i muzyke,
cieszy sie nimi, lecz nie uczestniczy w procesie jej tworzenia ani interpretacji.
Pasywny odbiér muzyki polegajacy na stuchaniu utworéw przez streaming lub
podczas codziennych czynnosci, gdy muzyka pelni role tta, ksztattuje obraz
stuchacza nieangazujacego sie w jej poglebione zrozumienie ani analizowanie
struktury muzycznej. Odbiér muzyki w tym przypadku jest bardziej bierny,
bez wiekszego udziatu emocjonalnego czy intelektualnego w przekaz mu-
zyczny. Z perspektywy pokolenia Z mozna przypuszczaé, ze technologia za-
wiera w sobie potencjal, aby wzbogaci¢ immersyjne doswiadczenie muzyczne
o charakterze wielozmystowym, ale nie jest bezwzglednie konieczna do jego
pelnego, zaangazowanego przezywania w aspekcie emocji.

W kontekscie edukacji muzycznej, zmiany te niosa ze sobg nowe wyzwa-
nia. Umozliwiajg tez szanse. Aplikacje takie jak AR Pianist oferujg mozliwo$é
nauki gry na fortepianie w sposéb, ktdry jest zblizony do doswiadczenia inter-
aktywnego, wirtualnego koncertu. Zamiast tradycyjnych lekcji muzycznych,
ktére wymagaja fizycznego uczestnictwa w szkole i klasie, AR Pianist pozwala
uzytkownikom na nauke w zaciszu wtasnego domu. Dzieki rozszerzonej rze-
czywistosci uzytkownicy moga na przyklad ,graé¢” z wirtualnym pianista i men-
talnie wcielaé sie w jego postaé, co daje im wrazenie prawdziwego koncertu.
Mimo ze w rzeczywisto$ci cala interakcja ma miejsce w cyfrowym $rodowisku.
Takie podejscie zmienia réwniez role nauczyciela i ucznia - z jednej strony daje
uczniom wiekszg niezalezno$¢, ale z drugiej - jest w stanie ostabié¢ wiez, jaka
powstaje pomiedzy nauczycielem a uczniem w tradycyjnej formie edukacj.

Rozwazajac streaming muzyczny i aplikacje takie jak AR Pianist, pojawia sie
pytanie o mozliwo$¢ wspélistnienia tych technologii we wzajemnej harmonii.
Czy raczej beda sie one obustronnie wykluczaé? Streaming muzyczny oferuje
i wspiera pasywny odbiér muzyki, podczas gdy AR Pianist stawia na aktywne
uczestnictwo w procesie tworzenia muzyki. Czy te dwa muzyczne zjawiska we
wspbétczesnej kulturze medialnej, choé rézne, moga wspdtpracowaé, aby stwo-
rzy¢ nowe do$wiadczenia muzyczne - faczac pasje stuchania z pasjg tworzenia?
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Wydaje sie, ze odpowiedZ na to pytanie zalezy od tego, jak pokolenie Z bedzie
w przysztosci podchodzi¢ do kultury muzycznej - czy pozostanie w roli biernego
konsumenta, czy tez stanie sie aktywnym uczestnikiem tego, co tworzy i stucha.

Z perspektywy rozwoju technologii wydaje sie, ze integracja streamingu
muzycznego z aplikacjami edukacyjnymi jest naturalnym krokiem. WyobraZ-
my sobie sytuacje, w ktérej uzytkownik najpierw stucha utworu na platformie
streamingowej, a potem, za pomoca AR Pianist, uczy sie go na fortepianie. Taka
integracja mogtaby umozliwi¢ ptynne przejscie z pasywnego odbioru muzyki
do aktywnego uczestnictwa w jej tworzeniu, tgczac zalety obu doswiadczen -
streamingowego i edukacyjnego. Z pewno$cia stworzytoby to nowe, angazujace
narzedzie edukacyjne, ktére odpowiadatoby na potrzeby pokolenia Z, cenia-
cego sobie indywidualne do§wiadczenia oraz interaktywno$¢.

Polemiczna refleksja nie ma jednoznacznych odpowiedzi - technologia,
zjednej strony, otwiera przed nami nowe mozliwosci, ale z drugiej strony, rodzi
pytania o autentyczno$¢, interakcje i emocjonalng glebie doswiadczenia mu-
zycznego. Co wiecej, jest godne warto$ci zadanie pytania o przysztos¢ muzyki,
w ktdrej technologia staje sie nie tylko narzedziem, ale takze integralng czescia
samej sztuki. Wspélczesne technologie muzyczne moga stworzy¢ muzyke
w trybie cyfrowym, ktéra jest bardziej dostepna, interaktywna i angazujaca, ale
jednocze$nie moze wyeliminowac¢ to, co dla wielu melomanéw wcigz stanowi
esencje tej sztuki - osobistg, ludzka wiez z muzyka, ktéra kiedys opierala sie
na wspdlnym przezywaniu jej w fizycznej przestrzeni koncertowe;.
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Streszczenie

Muzyczna kultura pokolenia Z, szczegdlnie jej relacja z technologiami takimi jak
streaming i wirtualne koncerty ,na zywo”, stanowi polemike w kontekicie tradycyj-
nego odbioru i tworzenia muzyki. Dzieki cyfrowym innowacjom, takim jak rozsze-
rzona i wirtualna rzeczywisto$é (AR/VR), sposéb konsumowania muzyki przeszedt
metamorfoze, oferujac odbiorcom nie tylko dostep, ale réwniez interaktywno$é
i personalizacje przezy¢ artystycznych. Streaming stal sie podstawa tej zmiany, dajac
uzytkownikom nieograniczony dostep do muzyki ,na zagdanie”. Wirtualne koncerty,
wzbogacone o elementy VR, tworza nowe dodwiadczenie muzyczne, pozwalajac
na interakcje z artystami i innymi uczestnikami w czasie rzeczywistym. Artykut
bada, jak te nowoczesne technologie redefiniujg strategie komunikacyjne w muzyce,
zwlaszcza w edukacji muzycznej, za pomoca narzedzi takich jak aplikacja AR Pianist.
Podejmowana jest réwniez polemika na temat zmieniajacego sie charakteru odbioru
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muzyki w dobie technologii, z naciskiem na zjawiska takie jak streaming, wirtualne
koncerty oraz wirtualne wykonania na fortepianie. W artykule analizowane sa wy-
zwania i kontrowersje zwigzane z pasywnym stuchaniem muzyki w poréwnaniu do
aktywnego jej tworzenia, podkreslajac, jak nowe technologie zmieniajg jako$¢ inter-
akcjiz muzyka, oferujac gtebsze i bardziej zaangazowane doswiadczenia artystyczne.

Media music culture of Generation Z:
Debate on digital transformations in music experience
Abstract

The musical culture of Generation Z, particularly its relationship with technologies
such as streaming and virtual “live” concerts, represents a subject of debate in the
context of traditional music reception and creation. Thanks to digital innovations
such as augmented and virtual reality (AR/VR), the way music is consumed has un-
dergone a metamorphosis, offering audiences not only access, but also interactivity
and personalization of the artistic experience. Streaming has become the cornerstone
of this change, giving users unlimited access to music “on demand.” Virtual con-
certs, enhanced with VR elements, are creating a new musical experience, allowing
interaction with artists and other attendees in real time. The article explores how
these cutting-edge technologies are redefining communication strategies in music,
especially in music education, through tools such as the AR Pianist app. The article
also addresses the changing nature of music reception in the age of technology, with
an emphasis on phenomena such as streaming, virtual concerts and virtual piano
performances. The article examines the challenges and controversies of passive
music listening versus active music making, highlighting how new technologies are
changing the quality of interaction with music, offering deeper and more engaging
artistic experiences.

Stowa kluczowe: streaming muzyczny, wirtualne koncerty, rozszerzona rzeczywi-
stoé¢, edukacja muzyczna, pasywne stuchanie, aktywne tworzenie muzyki

Keywords: music streaming, virtual concerts, augmented reality, music education,
passive listening, active creation
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