\CUlig
R/

Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie
w branzy kulturalnej i kreatywnej

Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Podrecznik umiejetnosci przedsiebiorczych
Temat Sztuki wizualne

Studia przypadkow, porady i wskazowki
WP2/A5

Data wydania: 11/10/2023
Autorstwa: Mehmet Altunbas
Organizacja partnerska: ILA

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie pogladami
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.




yCUrig . . . . .
QIQ (ﬁ, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by
@ Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Streszczenie

Badajgc branze sztuk wizualnych poprzez studia przypadkéw i praktyczne zalecenia, niniejszy
dokument zapewnia bogatg narracje sukcesu, innowacji i adaptacji. Udany zwrot Aether Studios
w kierunku sztuki cyfrowej pokazuje potencjat tradycyjnych artystow do wykorzystania nowych
technologii, podkreslajgc konieczno$¢ adaptacji w praktyce artysty. Przypadek Artisan Hub
ilustruje transformacyjng moc rynkéw internetowych, podkres$lajgc, w jaki sposéb platformy
cyfrowe moga zwiekszy¢ zasieg i zdemokratyzowac dostep do rynku sztuki. Canvas & Chrome
jest przyktadem delikatnego aktu podtrzymywania dziedzictwa podczas poruszania sie po
nowoczesnym rynku sztuki, rownowazenia tradycji z innowacjami i zachowania historycznego
dziedzictwa marki, ktéra wkracza na arene cyfrowa.

Z tych narracji wyfaniajg sie praktyczne zalecenia dla artystow i profesjonalistéw z branzy. Artysci
sg zachecani do dywersyfikacji swoich mediéw i technik, wspierania zdolnosci adaptacyjnych i
odpornosci. Podkreslajgc znaczenie zaangazowania na rynku, dokument opowiada sie za silng
obecnoscig cyfrowg i strategicznym marketingiem w celu zbudowania marki osobistej i
opracowania przejrzystej strategii cenowej. Podkresla réwniez role krytyki i analizy w
doskonaleniu sztuki, sugerujgc regularne informacje zwrotne i zrozumienie symboliki w sztuce
jako narzedzi rozwoju. Ponadto podkresla potrzebe swiadomego poruszania sie w krajobrazie
prawnym, zapewniajgc ochrone swojej pracy i przestrzeganie standardéw etycznych.

Podsumowujgc, dokument podkresla, ze sukces w sztukach wizualnych zalezy od zdolnosci
artysty do dostosowania sie do trendéw rynkowych, zaangazowania sie w globalng publicznosc i
maksymalizacji mozliwosci przy jednoczesnym zachowaniu wierno$ci swojej kreatywnej wizji.
Synteza spostrzezeh ze studidow przypadkéw z pragmatycznymi strategiami stanowi mape
drogowg dla artystéw pragngcych poruszaé sie po zawitosciach branzy sztuk wizualnych z
pewnoscig siebie i madroscia.
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1. Wprowadzenie

Ten segment przedstawia trzy studia przypadkow, z ktorych kazdy jest przyktadem pomystowosci
i adaptacji w branzy sztuk wizualnych. Studia te obejmujg podréze réznych podmiotow w swiecie
sztuki, od prekursorow cyfrowych po tradycyjne firmy obejmujgce nowg ere cyfrowa.
Przedstawiamy ptynne przejscie Aether Studios do sztuki cyfrowej, pokazujgc potencjat
drzemigcy w pofgczeniu klasycznego kunsztu i nowoczesnej technologii. Narracja ArtisanHub
podaza dalej, ujawniajgc moc platform cyfrowych, ktére rewolucjonizujg dostep i widocznosé
artystow na catym Swiecie. Historia Canvas & Chrome opowiada o delikatnym tancu miedzy
utrzymaniem szanowanego dziedzictwa a przyjeciem nowoczesnych praktyk biznesowych na
coraz bardziej internetowym rynku.

Towarzyszgce tym studiom przypadkéw praktyczne rekomendacije sg destylowane w praktyczne
strategie dla artystow i profesjonalistow zajmujgcych sie sztukg. Wytyczne te majg na celu
wzmocnienie pozycji praktykéw za pomocg szeregu taktyk, aby poprawic ich rozwéj artystyczny,
skutecznie angazowacé sie w rynek i pewnie poruszac¢ sie po komercyjnych aspektach ich pracy.
Od rozwoju marki osobistej po swiadomos¢ prawng, zalecenia te stanowig zestaw narzedzi do
budowania solidnej obecnosci w sektorze sztuki wizualnej.

Nadchodzgce studia przypadkéw i rekomendacje to co$ wiecej niz narracje i porady; to
zaproszenia do innowacji, adaptacji i odniesienia sukcesu w dynamicznym krajobrazie sztuk
wizualnych. Ich celem jest inspirowanie i prowadzenie praktykdéw sztuk wizualnych w kierunku
wykorzystania ich petnego potencjatu w tej tetnigcej zyciem branzy.

2. Studia przypadkow

2.1 Ewolucja aether studios: przyjecie cyfrowego artyzmu

Studium przypadku Aether Studios stuzy jako praktyczny przyktad tego, jak tradycyjne studia
artystyczne mogg dostosowac¢ sie do zmian technologicznych, poszerzyé swoje kreatywne
horyzonty i poruszac¢ sie po ztozonosci wspotczesnego rynku sztuki.

Kontekst

Aether Studios, niegdy$ niewielkie studio artystyczne, stato sie znaczgcg markg na scenie sztuki
cyfrowej. Poczatkowo koncentrujgc sie na tradycyjnym malarstwie i rysunku, studio dostrzegto
rosnacy trend sztuki cyfrowej i potencjat dotarcia do szerszej publicznosci za posrednictwem tego
medium.

Kluczowi gracze
Alex Mercer: Zatozyciel i gtdwny artysta w Aether Studios, ktory ma wyksztatcenie w dziedzinie
sztuk pieknych i pasje do innowaciji cyfrowych.

Jamie Chen: specjalista ds. sztuki cyfrowej zatrudniony przez Aether Studios do kierowania
przejsciem na media cyfrowe.
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Spotecznosé mitosnikow sztuki: Kolektyw mitosnikdw sztuki i entuzjastéw technologii, ktérzy
Sledzg i wspierajg podroz Aether Studios.

Cele

- Pomysine przejscie od tradycyjnych mediow artystycznych do technik cyfrowych bez utraty
unikalnej tozsamosci artystycznej studia.

- Ustanowienie Aether Studios liderem w dziedzinie sztuki cyfrowej, znanym z innowacyjnych
technik i wciggajacych narracji wizualnych.

- Przezwyciezenie oporu rynku i sceptycyzmu wobec sztuki cyfrowej jako uzasadnionej i
wartosciowej formy tworczej ekspresiji.

Historia sukcesu

Wyprawa studia w kierunku sztuki cyfrowej rozpoczeta sie od serii "The Urban Tapestry", ktéra
taczyta tradycyjne techniki malarskie z narzedziami cyfrowymi, tworzac ptynng fuzje starych i
nowych form sztuki. Seria ta zostata nie tylko doceniona przez krytykdw za swoje innowacyjne
podejscie, ale takze odniosta sukces komercyjny, wyznaczajgc punkt zwrotny dla Aether Studios.

Wyzwania

- Techniczna krzywa uczenia sie: Artysci studyjni, w tym Alex, musieli przejs¢ intensywne
szkolenie, aby opanowa¢ nowe oprogramowanie i narzedzia cyfrowe, co stanowito znaczaca
zmiane w stosunku do ich do$dwiadczenia w tradycyjnych mediach.

- Akceptacja rynku: Przekonanie tradycyjnych kolekcjoneréw sztuki do inwestowania w dzieta
sztuki cyfrowej stanowito powazne wyzwanie, wymagajgce ukierunkowanej edukaciji i strategii
marketingowych.

- Obawy dotyczace autentycznoéci i reprodukcji: Rozwigzywanie obaw dotyczgcych mozliwosci
powielania dziet sztuki cyfrowej oraz ustanowienie systemu uwierzytelniania i ograniczania edyc;ji
dziet cyfrowych.

2.2 ARTISANHUB: Rewolucja w handlu dzietami sztuki w erze cyfrowej
Studium przypadku ArtisanHub jest przykladem udanego przedsiewziecia w branzy sztuki
wizualnej, ktére stawia czota wyzwaniom rynku cyfrowego, wspiera artystéw i spetnia zmieniajgce
sie wymagania kolekcjoneréw sztuki.

Kontekst

ArtisanHub wylonit sie jako przetomowa platforma internetowa zaprojektowana w celu
wypetnienia luki miedzy utalentowanymi, nieodkrytymi artystami a globalng publicznoscia.
Powstata jako odpowiedz na ograniczong ekspozycje i mozliwosci dla niezaleznych artystéw w
tradycyjnych galeriach, ArtisanHub stat sie wiodgcym rynkiem dla réznorodnych form sztuki
wizualnej.

Kluczowi gracze
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Elena Rodriguez: Zatozycielka ArtisanHub, kierujgca sie wizjg demokratyzacji rynku sztuki dla
artystow ze wszystkich srodowisk.

Niezalezni artysci: Kolektyw artystéw, ktorzy znalezli platforme do prezentowania i
sprzedawania swoich prac globalnej publicznosci za posrednictwem ArtisanHub.

Kolekcjonerzy i mitosnicy sztuki: Rosngca spotecznos¢, ktdra ceni unikalng, oryginalng sztuke
i wspiera ekosystem, dokonujac zakupow za posrednictwem platformy.

Cele

- Aby zapewni¢ niezaleznym artystom bezposredni dostep do globalnego rynku sztuki, omijajgc
tradycyjne bariery wejscia.

- Stworzenie zrownowazonego modelu biznesowego, ktory wspiera artystéw finansowo,
jednoczesnie czynigc zakup dziet sztuki bardziej dostepnym i przystepnym cenowo.

- Wykorzystanie technologii do uwierzytelniania dziet sztuki i ochrony wtasnosci intelektualnej,
zapewniajgc zaufanie kupujgcych i prawa artystéw.

Historia sukcesu

ArtisanHub zyskat miedzynarodowe uznanie dzieki "Virtual Gallery Launches", serii wydarzen
online, ktére wprowadzity nowych artystow i ich kolekcje na platforme. Premiery te
wykorzystywaty wciggajgca technologie do tworzenia angazujgcych wirtualnych doswiadczen, co
zaowocowato rekordowg sprzedazg i zwiekszong widocznoscig prezentowanych artystow.

Wyzwania

- Zaufanie i gwarancja jakosci: Budowanie zaufania wsrdd kupujgcych, aby inwestowali w dzieta
sztuki, ktorych nie widzieli osobiscie, wymaga solidnej kontroli jakos$ci i polityki zwrotow.

- Utrzymanie i satysfakcja artystow: Zapewnienie uczciwego wynagrodzenia i swobody tworczej
artystom, przy jednoczesnym utrzymaniu rentownosci i rozwoju platformy.

- Nasycenie rynku: Odréznienie ArtisanHub od innych internetowych rynkéw sztuki i utrzymanie
unikalnej propozyciji wartosci w miare skalowania platformy.

2.3 PLOTNO | CHROM: Poruszanie sie po artystycznym dziedzictwie na

wspoétczesnym rynku

Studium przypadku Canvas & Chrome stuzy jako wnikliwy przyktad tego, jak uznane instytucje
artystyczne mogg dostosowacC sie do ery cyfrowej, rownowazgc zachowanie dziedzictwa
artystycznego z innowacyjnymi modelami biznesowymi, aby prosperowaé na wspoétczesnym
rynku sztuki wizualnej.

Kontekst

Canvas & Chrome to rodzinna galeria z bogatg historia, znana z kuratorowania sztuki
impresjonistycznej i nowoczesnej. W obliczu cyfrowej transformacji rynku sztuki galeria miata na
celu rozszerzenie swojej obecnosci na nowych kolekcjoneréw i miodszych odbiorcow,
zachowujgc jednoczesnie swojg reputacje ekskluzywnosci i wysokiej jakosci dziet sztuki.
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Kluczowi gracze

Isabella Cortez: Wtascicielka w trzecim pokoleniu, zdecydowana zmodernizowac¢ galerie,
jednoczesnie honorujgc jej dziedzictwo.

Kuratorzy sztuki: Dedykowany zespot historykow sztuki i analitykow rynku, ktérzy rownowazag
kuratele klasycznych dziet z integracjg dziet wspétczesnych.

Zespot ds. innowacji technicznych: Specijalisci, ktérych zadaniem jest digitalizacja kolekgciji
galerii i stworzenie obecnosci online, ktéra odzwierciedla szacowny status galerii.

Cele

- Pomysine przeksztalcenie tradycyjnie fizycznej przestrzeni galerii w sfere cyfrowg bez
ostabiania dziedzictwa marki.

- Przycigganie i edukowanie nowych kolekcjoneréw na temat wartosci dziet sztuki historycznej
przy uzyciu nowoczesnych technik marketingowych.

- Stworzenie solidnej platformy sprzedazy online, ktéra oddaje istote fizycznego doswiadczenia
galerii.

Historia sukcesu

Najwazniejsze wydarzenie Canvas & Chrome, "Renaissance of the Masters", obejmowato
zdigitalizowane wystawy rzadkich dziet i wykorzystywato rzeczywistoS¢ rozszerzong, aby
zapewni¢ wciggajgce wrazenia w domu. Wydarzenie to nie tylko przyciggneto znaczny ruch
online, ale takze zaowocowato wyraznym wzrostem wirtualnej sprzedazy, zwtaszcza wsrod
miedzynarodowych nabywcow.

Wyzwania

- Cyfrowe zaangazowanie: Zaangazowanie klientdéw przyzwyczajonych do dotykowego oglgdania
sztuki, wymagajgce innowacyjnego wykorzystania technologii do symulacji fizycznego
doswiadczenia.

- Utrzymanie ekskluzywnosci online: Zachowanie marki ekskluzywnosci i luksusu galerii w
przestrzeni online, ktéra zazwyczaj zacheca do szerokiej dostepnosci.

- Logistyka i bezpieczehstwo: Opracowanie bezpiecznego systemu ptatnosci online i
dostarczania dziet sztuki, ktory zapewnia bezpieczenstwo i autentycznosc dziet sztuki o wysokiej
wartosci podczas transportu.
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3. Porady i wskazéwki / Praktyczne zalecenia w sztukach
wizualnych

3.1 Tworzenie sztuki i technika

- Dywersyfikacja mediéw: Eksperymentuj z réznymi mediami. Przejdz od tradycyjnych form,
takich jak malarstwo i rysunek, do wspotczesnych praktyk, takich jak sztuka cyfrowa, aby
poszerzy¢ swoj zestaw umiejetnosci i tworczg ekspresije.

- Opanuj techniki: Skoncentruj sie na opanowaniu kilku kluczowych technik w wybranym
medium. Dla malarzy moze to by¢ naktadanie warstw lub glazurowanie; dla rzezbiarzy
moze to by¢ rzezbienie lub spawanie. Jakos¢ czesto przebija ilosS¢ w wiedzy artystyczne;.

- Proces iteracyjny: Traktuj kazdg prace jako proces iteracyjny. Nieustannie szkicuj,
prototypuj i poprawiaj. Przyjmuj informacje zwrotne i bgdz gotéw dostosowac swojg prace
W miare jej rozwoju.

3.2 Dynamika rynku dziet sztuki

- Badania rynku: Badz na biezgco z trendami rynkowymi, w tym z formami sztuki, na ktére
jest popyt. Wykorzystaj te wiedze, aby dostosowac swojg prace do preferencji rynkowych
bez uszczerbku dla integralnos$ci artystyczne;j.

- Obecnos¢ w Internecie: Stworzenie silnej obecnosci online poprzez profesjonalng strone
internetows i platformy mediéw spotecznosciowych, aby dotrze¢ do globalnych odbiorcéw
i uczestniczy¢ w cyfrowym rynku sztuki.

- Tworzenie sieci kontaktow: Bierz udziat w targach sztuki, wystawach i forach
internetowych. Budowanie relacji z innymi artystami, galeriami i kolekcjonerami ma
kluczowe znaczenie dla sukcesu rynkowego.

3.3 Marketing i branding

- Personal Branding: Rozwin silng marke osobistg, ktéra odzwierciedla Twoj unikalny styl i
przestanie. Komunikuj sie spdjnie na wszystkich platformach i we wszystkich dzietach
sztuki.

- Angazujgce portfolio: Utrzymuj aktualne portfolio, ktére prezentuje zakres twoich prac.
Dotgcz wysokiej jakosci zdjecia i opisy, ktére opowiadajg historie kazdego utworu.

- Strategia cenowa: Ustal jasng strategie cenowg w oparciu o czas, materiaty i pozycje
rynkowa. Zachowaj przejrzystos¢ cen, aby budowaé zaufanie wsrdd kupujgcych.

3.4 Krytyka I analiza sztuki
Studiuj krytyke artystyczng: Naucz sie jezyka krytyki artystycznej, aby zaréwno
krytykowac prace innych, jak i stosowac jg do wtasnej. Zrozumienie, jak oceniac sztuke,
moze poprawi¢ twojg praktyke artystyczng.
- Poszukiwanie informacji zwrotnej: Regularnie szukaj konstruktywnej krytyki ze strony
réwiesnikow i mentorow. Wykorzystaj informacje zwrotne, aby udoskonali¢ swojg prace i
podejscie.
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3.5 Wzgledy prawne i etyczne

Zrozumienie praw autorskich: Zapoznaj sie z przepisami dotyczgacymi praw autorskich i
ich ochrona. Upewnij sie, ze wszystkie twoje prace sg odpowiednio udokumentowane i w
razie potrzeby zarejestrowane.

- Umowy: Zawsze stosuj umowy dotyczgce prowizji, sprzedazy i wystaw. Jasne umowy
zapobiegajg nieporozumieniom i chronig Twoje prawa.

- Praktyki etyczne: Zobowigzanie do stosowania etycznych praktyk poprzez zapewnienie
autentycznosci i przejrzystosci transakcji oraz poszanowanie wiasnosci intelektualnej
innych osoéb.

3.6 Pokonywanie wyzwan

- Zdolnos¢ adaptaciji: Branza artystyczna jest dynamiczna. Badz przygotowany na zmiane
strategii w odpowiedzi na nowe trendy i technologie.

- Odpornos¢: Odrzucenie i krytyka sg czescig swiata sztuki. Kultywuj odpornosc,
koncentrujgc sie na cigglym doskonaleniu i dtugoterminowych celach.

- Edukacja: Nigdy nie przestawaj sie uczy¢. Bierz udziat w warsztatach, kursach i
seminariach, aby by¢ na biezgco z nowymi technikami, mediami i praktykami
biznesowymi.

3.7 Maksymalizacja mozliwosci
- Wspétpraca: Szukaj mozliwosci wspotpracy. Wspétpraca z innymi moze otworzy¢ nowe
kreatywne $ciezki i mozliwosci rynkowe.
- Granty i rezydencje: Ubiegaj sie o granty, rezydencje i konkursy, aby uzyska¢ ekspozycje,
wsparcie finansowe i potwierdzenie swojej pracy.
- Dywersyfikacja dochodéw: Rozwaz dywersyfikacje zrodet dochodu. Moze to obejmowac
nauczanie, merchandising lub licencjonowanie swojej pracy.

Wdrazajgc te praktyczne wskazdwki, artysci i specjalisci w dziedzinie sztuki mogg podnosi¢ swoje
umiejetnosci, skuteczniej poruszac sie po rynku sztuki i budowac zréwnowazong i udang kariere
w sztukach wizualnych.
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