Uvod k Stratégii rozvoja kultury v Bratislavskom samospravnom kraji na

roky 2021 - 2027 s vyhladom do roku 2030

Kultdra 3.0 a multiplikacné efekty

Kulturu, jej vyvoj vramci verejnej politiky, ako aj jej (sucasné iminulé) postavenie
v spolocnosti je mozné charakterizovat cez koncept Kultury 1.0, 2.0 a 3.0, ktorého autorom je
Pier Luigi Sacco. Saccov koncept popisuje vztahy medzi kultirnou aktivitou a jej pridanou
hodnotou hlavne pre hospodarstvo a spoloénost. Uz Cislovanie konceptov naznacuje vyvoj
tohto vztahu v ¢ase a priestore. Preto v tejto Casti Stratégie prekladame zhrnutie Saccovho
konceptu, ktory tvori jeden z teoretickych zakladov, na zaklade ktorého su tvorené programy

v rdmci $trukturalnych fondov EU pre oblast kultury.

Kultara 1.0

Sacco pri koncepte Kultury 1.0, ktory zasadil ¢asovo a priestorovo do storoc¢i pred-industridlnej
spolo¢nosti, opisuje vztah medzi kultdrnymi aktivitami a spolo¢nostou (pripadne
hospoddrstvom) ako patronatny systém. V rdmci daného ramca kultura a kulturne aktivity nie
su sucéastou hospodarstva a nie su pristupné pre vacsinu. lde primarne o tvorbu pre
spolocensku elitu a pod jej patronatom. V ramci tohto pristupu k organizacii kultiry boli
kultirne aktivity realizované na zaklade individualnej iniciativy patréonov, financne
zabezpedenych fudi, ktori mali vysoké spolocenské postavenie. Ich bohatstvo nebolo zalozené
na tychto kultdrnych aktivitach, ale na inych zdrojoch. Tito patrdni pouzivali ¢ast svojich
zdrojov na podporu Zivobytia tych, ktori kultirne aktivity vytvarali, za ¢o ziskavali ich tvorbu,
ktoré mohli zdielat spolu so svojimi zndmymi. Patronat nad kultdrnymi aktivitami taktiez
predstavoval isti formu budovania spolocenského postavenia a vylepSovania reputacie
patrona. Kultdrna tvorba vSak v takychto podmienkach nedokazala preZit bez patrénov.
V takomto mecenasskom vztahu mzda kultdrnych tvorcov nebola stéastou trhovej transakcie,
ale skor akousi symbolickou vzajomnou vymenou medzi patrénom atvorcom kultdrnych
aktivit (a tato prax v niektorych kultdrnych sférach stale pretrvava, napr. ako sponzorstvo).

Tento koncept sa vyznaCuje tym, Ze je podporovany iba urcity pocet producentov kultirnych



aktivit, ktori su zavisli od svojvole patréna a ich tvorba sa dostdva iba k velmi obmedzenému
poctu divakov. Pre dany systém je tak typickd obmedzena tvorby a obmedzeny pristup k nej.
Spoloc¢enské zmeny, ktoré priniesla priemyselnd revollcia a vznik modernych narodnych
Statov, znamenali aj postupnu zmenu v tejto oblasti. Zacal sa rozsSirovat pocet prijimatelov
kultdrnych aktivit a spochybnili sa vysady, ktoré patrili viadnucim vrstvam. S novym pohladom
na prava sa postupne sa uznalo aj pravo na pristup ku kultire ako sucast ludskych prav
(Duncan, 1991). Okrem toho sa spolu so zvySenim Zivotnej Urovne pracujucej triedy, zvysila aj
ochota platit za niektoré formy kultdrnych aktivit (Sasson, 2006). Postupne sa spolu
s rozvojom modernych narodnych Statov rozvijaju aj kultdrne politiky, ato s pomocou
verejnych zdrojov , ktoré su cielené a pristupné pre SirSiu spolo¢nost. Kultirne politiky su
v tomto obdobi stale silno prepojené s konceptom Kultdry 1.0, ale stym rozdielom, Ze
patréonmi uZ nie su iba jednotlivci, ale kultdru podporuje aj $§tat.! Kultdra v3ak stéle nie je
ekonomicky produktivnou ¢innostou, ale ide skor o ¢innost, ktora absorbuje zdroje vyrobené
v inych sektoroch hospodarstva. Aj napriek tymto iniciativam a politikdm bol pristup vacsiny
obyvatelstva ku kulturnym aktivitdm obmedzeny a to aZz do vypuknutia ,kulturnej”
priemyselnej revolicie, ku ktorej dochadza v desatrociach tesne pred a po prelome 20.
storodia, ked' sa vytvaraju technologické podmienky na vytvaranie trhov s masovou kulttrou

(Sasson, 2006).

Kultara 2.0

Koncept Kultura 2.0 je spojeny s ,kulturnou” priemyselnou revollciou, vznikom masovych
trhov s kultarnymi aktivitami, ktoré umoznili vynalezy modernej tlace, fotografie a kina,
reprodukovanej hudby, rozhlasového vysielania a pod. Vznik tychto trhov umoznil nielen

dodavat, ale aj spristupnit novu kultdrnu tvorbu SirSiemu publiku za dostupnejsie ceny (Sacco,

2011).

1 Verejna podpora kultlry zo strany $titu sa odvija najma od modelov kultirnej politiky, ktoré §tat
uplatfiuje. Autori Hillman-Chartrand a McCaughey (1989) a Craik (2007) zadefinovali 5 zakladnych
modelov: stat ako ,facilitator” (v USA), stat ako ,patron” (vo Velkej Britanii a Australii), stat ako
yarchitekt” (Francuzsko), stat ako inZinier (post-komunistické krajiny, Kuba a Kérea), stat ako
,podporovatel elit” (Australia).



V koncepte Kultura 2.0 sa publikum kultdrnych aktivit vyrazne rozsiruje, ale kultdrna tvorba je
limitovana naro¢nym a finan¢ne nakladnym pristupom k technolégiam. Potencialni tvorcovia
kulturnych aktivit, aj pre obmedzeny pristup k technolégiam, podliehaju systémom vyberu zo
strany tych, ktori kulturne aktivity financuju (napr. na fondoch, kde ziskavaju podporu na

tvorbu).

Na rozdiel od konceptu Kultury 1.0, kde kultirne aktivity vznikali pod patronatom
spolocenskej elity a pod jej patronatom a neboli primarne sucastou trhovej transakcie,
v koncepte Kultury 2.0 sa objavuju najma vdaka kultdrnej priemyselnej revolucii aj kultdrne a
kreativne Cinnosti, ktoré sami o sebe prindsaju ekonomicku hodnotu a predstavuju Specificky
sektor celého hospodarstva, pricom ide primarne o zabavny priemysel (Sacco, 2018). Casom
sa kulturny priemysel postupne stava aj vyhladavanou ekonomickou a spolocenskou hnacou

silou (Howkins, 2001; Hesmondhalgh, 2002).

Kultdrne politiky sa taktieZ transformuju - zaoberaju sa nielen tym, ako zlepsit pristup Sirsej
verejnosti ku kultdrnym aktivitdm, ale aj zvySenim produkénych a podnikatelskych kapacit v
tychto odvetviach vzhladom na ich stdle relevantnejsie prispievanie v ramci hospodarstva
Statov. V koncepte kultiry 2.0 sa stalo navrhovanie kulturnych politik obzvlast narocnou
Ulohou a to vzhladom na $pecifika tychto odvetvi, ktoré je len tazko porovnatelné s tradiénymi
vyrobnymi odvetviami. Na pochopenie logiky priemyselnej organizacie kultirnych a
kreativnych sektorov sa nemozno spoliehat na zndme modely maximalizacie zisku, a to najma
preto, Ze interakcie v tychto sektoroch funguju na inych principoch, ked rozhodnutie vyrabat
ako aj rozhodnutie konzumovat kultirne aktivity si urcované volbou inych v socialnej sieti,

ako napr. recenzia na film od kritika (Sacco, 2011, Potts a kol., 2008).
Okrem tychto odlisnosti sa v rdmci kulturnych politik zameranych na rozvoj Kultury 2.0 zacala
venovat pozornost aj multiplikaénym efektom kultury a kreativneho priemyslu aj na iné

odvetvia (Sacco, 2018) a oblasti spolo¢nosti (Bakshshi, 2008).

Kultara 3.0



V sucasnosti sa koncept Kultury 2.0, zaloZzeny najma na zvacSovani trhov kultdrnych aktivit,
transformuje na koncept Kultury 3.0, ktory je zaloZeny najma na rychlom technologickom

pokroku, rozSirujicom najma moznosti tvorby kultdrnych aktivit.

Pre koncept Kultury 3.0 je typicky technologicky pokrok na strane tvorby kultirnych aktivit
[ahsi alacnejsi pristup kvyrobnej technoldgii, ktorda umoZniuje vytvorenie jednotlivych
kultdrnych aktivit — ¢i uz ide o profesionalne spracovanie textu, filmov, fotografii, zvuku alebo
multimédii. Tento technologicky pokrok sa odvija najma od vyraznych zmien v oblasti
osobnych pocitacov, ktoré spbsobuju coraz vyraznejSie stieranie hranic medzi tvorcami

a uzivatelmi kulturnych aktivit, pricom sa tieto dve role stavaju zamenitelnymi.

Tvorcovia aj uzivatelia sa aktivne podielaju na kulturnych aktivitach, nejde uz len o pasivne
vstrebavanie kulturnych podnetov. To znamen3, Ze popri tvorcoch aj uzivatelia vyuZivaju svoje
schopnosti a prispievaju k procesu kultirnych aktivit — dochddza k rozSirovaniu schopnosti
prejavu, prehodnocovaniu ocakdvani a presvedcéeni, pretvaraniu spolocenskej identity

jednotlivcov a pod. (Sacco, 2018).

Daldou ¢rtou Kultary 3.0. su rozdirujuce sa komunity praxe, ktorych €lenovia komunikuju na
zaklade netrhovo sprostredkovanych vymen umoznenych najma rozvojom online platforiem,
ktoré sa organizuju najma pri vyrobe a zdielani kulturnych obsahov. Kultirne obsahy uZ nie su
iba pasivne prijimané kulturne aktivity, ale st nahradzané aktivnymi vzormi prijimania, pricom
dochadza aj k tvorivému privlastiovaniu pouZivatelmi a manipuldcii s kultdrnym obsahom

(Sacco, 2018).

Koncept Kultura 3.0 taktiez zahfria aj novy pristup k financnej udrzatelnosti kulturnej tvorby
a Ucasti na nej. Zatial ¢o v koncepte Kultura 1.0 boli kultirne aktivity finanéne podporované
patréonmi a v koncepte Kultura 2.0 sa pridalo aj financovanie cez verejné zdroje, v ramci
Kultdry 3.0 vznikaju nové formy financovania, ktoré vyuzivaju komunitu a novou dodato¢nou

formou je napr. vyuzivanie crowdfundingu na financovanie kulturnych aktivit (Sacco, 2018).

Dal$im charakteristickym znakom Kultury 3.0 je, Ze kultdra je pritomnd viade, je stéastou

kazdodenného Zivota, je suborom unikatnych duchovnych, hmotnych, intelektualnych a



emocionalnych ¢t spolocnosti alebo socialnej skupiny, ktory okrem umenia a literatury zahfia
aj Zivotné Styly, spOsoby spolunaZivania, hodnotové systémy, tradicie a presvedcenia
(UNESCO, 2001). Koncept Kultury 3.0 postupne transformuje kultdrny a kreativny sektor zo
samostatného makroekonomického sektoru na ekosystém, ktorého vztahy so SirSou
ekonomikou a spolo¢nostou ako takou su ¢oraz viac prepletené (Sacco, 2011), ¢o je mozné

sledovat cez r6zne multiplikacné efekty, ktoré tento sektor prinasa.

Multiplikacné efekty v kontexte kultury a kreativneho priemyslu

Pojem multiplikacny efekt (spillover effect) sa v oblasti umenia, kultury a kreativneho
priemyslu pouziva na zachytenie a vyjadrenie ich nepriamych spolocenskych a ekonomickych
vplyvov avysledkov verejnych politik vtejto oblasti. KEA European Affairs definuje
multiplikacné efekty v oblasti kreativity ako ,vyhody vyplyvajice z cinnosti (umelcov a
kreativnych profesiondlov) kulturneho a kreativneho priemyslu, ktoré maju pozitivne ucinky na
iné odvetvia hospoddrstva alebo oblasti spolocnosti. Tieto pozitivne externality su vysledkom
procesov, prostrednictvom ktorych sa na kulture zaloZend kreativita Siri naprie¢ ostatnymi
hospoddrskymi odvetviami, ¢im prispieva k inovdcii v SirSom hospoddrstve. Ktomuto
multiplikacnému efektu méze déjst v désledku nepldnovanych interakcii medzi ekonomickymi
subjektmi, ale je moZné k nim pristupovat aj strategickejsim spbésobom s cielom vyuZit

potencidl kreativity zaloZenej na kulttire na socidlno-ekonomicky rozvoj.”?

V analytickom materialy spolo¢nosti Tom Fleming Creative Consultancy: Cultural and creative
spillovers in Europe (2015) su multiplika¢né efekty v oblasti kultury a kreativy definované ako
“ako procesy, v ramci ktorych maju aktivity v umeni, kulture a kreativnom priemysle Siroky
dopad na miesta, spolo¢nost alebo hospoddrstvo prostrednictvom presahu konceptov,

myslienok, skusenosti, schopnosti, znalosti a rézneho druhu kapitdlu z tychto odvetvi.”?

Multiplikacné efekty umenia, kultiry a kreativneho priemyslu v réznych oblastiach a ich

podkategérie

2 Pre viac informécif pozri: https://urbact.eu/sites/default/files/creative_spin_final_report.pdf
3 Pre viac informaécii pozri:
https://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/Cultural_creative_spillovers_in_Europe_full_report.pdf



Multiplikacné efekty umenia, kultiry a kreativneho priemyslu je mozné rozdelit do troch

zékladnych kategorii*, ktoré sa dalej ¢lenia na podkategdrie tychto efektov (vid. obrazok 1):

1) multiplika¢né efekty v oblasti znalosti,
2) multiplika¢né efekty v oblasti priemyslu,

3) multiplikaéné efekty v oblasti sietovania.

Multiplikacné efekty v oblasti znalosti (knowledge spillovers) odkazuju k novym ideam,
inovaciam a procesom vyvijanym v ramci umeleckych organizacii, umelcami a podnikmi
v kreativnom priemysle, ktoré presahuju do SirSieho hospodarstva a spolo¢nosti. Ako priklady
je moziné uviest stimulovanie kreativity, rozvijanie zrucnosti obyvatelov, ¢i posilnenie

cezhrani¢nej a medzi sektorovej spoluprace.

Multiplikacné efekty v oblasti priemyslu (industry spillovers) odkazuju na vertikdlny hodnotovy
retazec a horizontadlne medzi sektorové vyhody pre hospodarstvo a spolo¢nost. Ide o taky typ
multiplikacnych efektov, v ktorych cinnosti v jednom sektore ovplyviuji vykonnost v napriec¢
hodnotovym retazcom medzi sektormi alebo v ramci sektorov (napriklad produktivita,
konkurencieschopnost alebo prax). Tieto pramenia z vplyvu dynamiky kreativneho priemyslu
- podnikov, umelcov, umeleckych organizacii alebo umeleckych podujati. Ako priklady je

mozné uviest vplyv na trh s nehnutelnostami ¢i stimuldcia domacich i zahrani¢nych investicii.

Multiplikacné efekty v oblasti sietovania (Network spillovers) sa vztahuju na vplyvy a nasledky
na hospoddrstvo a spoloc¢nost, ktoré vznikaju z pritomnosti velkej hustoty umenia a/alebo
kreativneho priemyslu v Specifickom priestore (klaster alebo kultirna stvrt). Sietové
multiplikacné efekty su spdjané s klastrovanim (ako systémom rozSirovania tacitného
poznania) a zhlukovanim, priCcom prinosy su velmi Siroké, vratane ekonomického rastu,
narastu atraktivity regionu a posilnenie jeho identity/zviditelnenia. Ako priklady je moziné
uviest budovanie spoloc¢enskej sudrznosti, zvySovanie blahobytu ¢i vytvaranie aktraktivneho

ekosystému ako aj identity mesta a priestoru.

4 Toto rozdelenie je pouzivané v réznych analytickych materidloch: Frontier Economics (2007) Creative industry
spillovers — Understanding the impact on the wider economy; Nesta (2008) Policy briefing: Beyond the creative
industries: making policy for creative economy, Tom Fleming Creative Consultancy (2015) Cultural and creative
spillovers in Europe atd.



Obrazok 1: Diagram multiplikacnych efektov a ich podkategérii

Multiplikatné efekty
v oblasti znalosti
(Knowledge spillovers)

Stimulovanie kreativity a podnecovanie
potencidlu

Zvy3ovanie viditefnosti,
tolerancie a vymeny medzi komunitami

Zmena pristupu k participacii
a otvorenosti voti umeniu

Zvysovanie potencidlu zamestnanosti
a rozvijanie zrucnosti obyvatelov

Posilnenie cezhranicnej a
medzi-sektorovej spoluprace

Testovanie novych foriem organizacie
a novych Struktdr manazmentu

Podpora vymeny vedomosti a kultirou
indpirovanych inovdcii

Zdroj: Tom Fleming Creative Consultancy (2015) Cultural and creative spillovers in Europe, s.
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Multiplikaéné efekty
v oblasti priemyslu
(Industry spillovers)

Kultivovanie biznis kultiry a podpora
podnikania

Dopad na trh s byvanim
a nehnutefnostami — komerénymi i
nekomerénymi

Stimulovanie domadcich i
zahrani¢nych investicif

Zvy3ovanie produktivity, ziskovosti a
konkurencieschopnosti

Podpora inovacii a digitalnych technoldgii

Multiplika¢né efekty
v oblasti siefovania
(Network spillovers)

Budovanie spolocenskej sudrznosti,
rozvijanie komunit a integracie

ZlepSovanie zdravia a zvySovanie
blahobytu

Vytvéranie atraktivneho ekosystému
a kreativneho prostredia, identity mesta
i priestoru

Stimulovanie Gzemného rozvoja, obnovy
a infrastruktiry

Zvysovanie ekonomického dopadu
klastrov a regiénov
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