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ServiceDigiCulture

Streszczenie

Projekt ", ServiceDigiCulture - Cyfrowe i zréwnowazone innowacje w ustugach sektora kultury i sektora
kreatywnego” jest projektem wspétfinansowanym przez Unie Europejskg w ramach programu
Erasmus+. Ma on na celu opracowanie internetowego zestawu narzedzi i szkolenia, ktére pomoga
osobom pracujgcym lub zamierzajgcym pracowac w sektorze kultury i sektorach kreatywnych w UE w
przemysleniu, przeprojektowaniu i wprowadzeniu innowacji do ustug i produktéw oferowanych przez
ich sektory, aby dostosowac je do zmieniajgcego sie spoteczeristwa, a takze do obecnych i przysztych
kryzyséw i wyzwan spotecznych, takich jak COVID-19, tworzac zrownowazone podstawy dla
przysztego funkcjonowania sektora.

Raport dotyczacy potrzeb szkoleniowych opiera sie na wynikach badania Zrédet wtdérnych,
przeprowadzonego w okresie od lipca do wrzesnia 2021 r. w Finlandii, Butgarii, Wielkiej Brytanii i
Polsce. Opiera sie on réwniez na odpowiedziach uzyskanych z dwdch rodzajéw ankiet, ktdre
przeprowadzono w krajach partnerskich w okresie paZdziernik - grudzied 2021 r. oraz z dwdch
rodzajow wywiaddw pogtebionych przeprowadzonych w wyzej wymienionych krajach w okresie
listopad 2021 - styczen 2022. Pierwsze badanie i pierwsza grupa wywiadow pogtebionych zostaty
przeprowadzone z osobami bezrobotnymi, zatrudnionymi, samozatrudnionymi oraz z mikro- i matymi
organizacjami dziatajgcymi w sektorze kultury i sektorze kreatywnym. Grupe docelowa drugiego
badania i wywiaddéw pogtebionych stanowili eksperci w dziedzinie innowacji w ustugach,
projektowania oraz rozwoju sektora kultury i sektoréw kreatywnych. Obie ankiety zostaty
przeprowadzone online i zawieraly pytania zaréwno jakosciowe, jak i ilosciowe. Podejscie do
przeprowadzania wywiaddéw pogtebionych zalezato od konkretnej sytuacji w krajach partnerskich i
pozwalato na elastycznos¢. Czes¢ wywiaddw przeprowadzono w cztery oczy, a cze$¢ w Internecie ze
wzgledu na ograniczenia i obawy zwigzane z pandemig COVID-19.

Celem badania byto zidentyfikowanie istniejgcych rozwigzan dotyczacych wyzwan stojacych przed
przedsiebiorstwami sektora kultury i sektora kreatywnego, zwtaszcza w zakresie ustug i produktéw
oraz innowacji w ustugach i wzornictwie. Klasyczna analiza zrédet wtérnych zostata przeprowadzona
z wykorzystaniem gtéwnie badan jakosciowych. Dane zostaty zebrane z kazdego kraju partnerskiego
oraz na poziomie europejskim. Przeanalizowano takze réine rozwigzania w zakresie projektowania
ustug na poziomie miedzynarodowym.

Celem badan byto okreslenie nastepujgcych aspektéw: innowacyjnosé i produktywizacja/serwicyzacja
w organizacjach sektora kultury i sektora kreatywnego oraz w ogdle postrzeganie innowacyjnosci,
produktywizacji i zwiekszenia proporcji ustug w ofercie; istniejgce formy i procesy $wiadczenia ustug
oraz preferowane opcje szkoleniowe, kto jest zaangazowany w ten proces, z jakiego sektora i w jaki
sposéb; aspekty sprzyjajace i utrudniajace; postrzeganie projektowania ustug.

Celem wywiadéw pogtebionych byto uzyskanie bardziej dogtebnych spostrzezedn na temat wyzej
wymienionych obszaréw oraz uzupetnienie przeprowadzonych badan o aspekty jakosciowe.

Najwazniejsze ustalenia:

Z badan terenowych wynika, ze organizacje i osoby dziatajgce w sektorze kultury i sektorze
kreatywnym w Finlandii, Polsce, Wielkiej Brytanii i Bufgarii stojg przed wyzwaniami zwigzanymi z
niewystarczajgcymi srodkami finansowymi, brakiem umiejetnosci oraz dostepem do technologii i ich
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wiasciwym wykorzystaniem. Problemy te nasility sie jeszcze bardziej z powodu pandemii wirusa
COVID-19, ktéra spowodowata utrate klientéw, miejsc pracy i dochoddw.

Zaréwno badania ankietowe, jak i przeprowadzone wywiady pogtebione pokazuja, ze osoby pracujace
w sektorze kultury i sektorze kreatywnym nie znajg zbyt dobrze pojeé projektowanie ustug i innowacje
w ustugach.. Badania wykazaty réwniez, Zze ludzie kojarza pojecie projektowania ustug z
"klientami/uzytkownikami" (i zwigzanymi z nimi kolokacjami, takimi jak potrzeby klientéw,
doswiadczenia klientéw, doswiadczenia uzytkownikow, zorientowanie na klienta itp.), "ustugy",
"jakoscig" i "doskonaleniem". Ustalenia te znajdujg dodatkowe potwierdzenie w wywiadach
pogtebionych. Wiekszos¢ oséb przyznaje, ze nie zna koncepcji projektowania ustug, a jesli zna, to nie
wie, jak jg zastosowal w swojej pracy. Mimo to niektdrzy rozméwcey wydajg sie nieSwiadomie
stosowac niektdre metody projektowania ustug w swojej pracy, nie znajgc koncepcji i nie tgczac swojej
pracy z metodami projektowania ustug. Wyniki te sg bardzo podobne do postrzegania innowacji w
ustugach. Wieksza czes¢ respondentdw (55%) nie stosowata innowacji ustugowych w swojej pracy. Z
wywiaddw pogtebionych wynika, ze kreatywne przedsiebiorstwa w Finlandii sg znacznie bardziej
Swiadome innowacji w zakresie ustug w porédwnaniu z pozostatymi trzema krajami. Dla wiekszosci
badanych z Wielkiej Brytanii, Polski i Butgarii pojecie to nie jest znane. Co wiecej, ludziom trudno jest
odnies¢ jg do sektorow kreatywnych i nie potrafig dostrzec, jak mogliby zastosowac innowacje w
zakresie ustug w swoich firmach.

Uczestnicy wywiaddw pogtebionych, zapytani o innowacje, wymienili aspekty, ktére uwazajg za
sprzyjajace, oraz takie, ktére postrzegajg jako utrudniajgce wprowadzanie innowacji. Finanse i czas
wydaja sie by¢é dwoma najwazniejszymi czynnikami jesli chodzi o innowacje. Interesujgce jest to, ze
kryzysy mogg by¢ postrzegane zaréwno jako czynniki sprzyjajace, jak i utrudniajgce innowacje. O ile w
pierwszym przypadku kryzysy postrzegane sg jako wyzwania, ktére mogg inspirowac¢ do innowacji, o
tyle w drugim przypadku kojarzone sg z naglymi zmianami, ktdére wymagajg zastosowania
mechanizmdéw radzenia sobie z nimi, co moze utrudnia¢ innowacje. Wigze sie to z kilkakrotnie
poczyniong przez ekspertdow obserwacjg, ze firmy dziatajgce w sektorze kultury i sektorze kreatywnym
muszg nauczy¢ sie przystosowywac do zmian i ze korzystne bytoby dla nich rozwijanie umiejetnosci
zarzadzania zmiang.

Jesdli chodzi o cyfryzacje, badania sugeruja, ze uczestnicy zdigitalizowali niektére aspekty swojej
dziatalnosci w zakresie marketingu, ustug i produktéw. Mniej respondentow zdigitalizowato swojg
sprzedaz. Tylko nieliczni deklarujg, ze nie stosujg cyfryzacji w swojej pracy. Kwestia cyfryzacji zostata
doktadniej zbadana podczas wywiaddéw pogtebionych. Cho¢ z niektérych wywiadow wynika, ze firmy
z sektora kultury i sektora kreatywnego korzystaty z rozwigzan cyfrowych jeszcze przed pandemig, dla
wiekszosci respondentéw to wtasnie COVID-19 byt impulsem do ich zastosowania. Digitalizacja w tym
aspekcie jest postrzegana jako mozliwos¢ dostosowania dziatalnosci w czasie ograniczen. Ogdlnie
rzecz biorgc, wydaje sie, ze artysci dostrzegajg zalety digitalizacji, cho¢ niektérzy z nich nadal
podkreslajg swoje przywigzanie do kontaktu bezposredniego.

Eksperci w wywiadach wskazujg na potrzebe zrozumienia przez przedsiebiorstwa z sektora kultury i
sektora kreatywnego koncepcji projektowania ustug i innowacji w ustugach, w celu dostrzezenia
korzysci i mozliwosci ich zastosowania. Brak czasu jest uwazany za powszechne wyzwanie, poniewaz
uczenie sie nowych rzeczy wymaga nakfadu czasu i wysitkdw przed ich faktycznym zastosowaniem.
Wyzwanie to moze by¢ zwigzane ze stwierdzonymi brakami w kompetencjach biznesowych, takich jak
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planowanie, myslenie strategiczne, zarzadzanie czasem i budowanie efektywnych relacji. Innym
waznym wyzwaniem, na ktére zwrécono uwage, jest zdolnos¢ do zmian i adaptacji do nowych sytuacji.
Szanse dla sektora, jakie wynikajg z wywiaddw z ekspertami, mozna podsumowac nastepujaco:
projektowanie ustug i innowacje w ich zakresie mogg przyczynic sie do rozwoju firm, zwiekszenia ich
sukcesu i konkurencyjnosci; mogg poprawic relacje z klientem, przynoszac lepsze zrozumienie jego
potrzeb; mogg poméc w budowaniu umiejetnosci i narzedzi zarzgdzania zmiang; mogg poszerzyc
perspektywe, otwierajgc tym samym droge do budowania sieci kontaktow i wspétpracy z innymi
twdrcami z sektora.

Analiza wynikéw badan zrédet wtdrnych, ankiet i wywiadow pogtebionych przeprowadzonych w
Finlandii, Polsce, Wielkiej Brytanii i Butgarii pozwala na wyciggniecie pewnych wnioskéw na temat
potrzeb szkoleniowych przedsiebiorstw z sektora kultury i sektora kreatywnego, ktdre postuzg jako
podstawa do opracowania ram kompetencji.

1. Analiza dokumentacji pokazuje, ze przedsiebiorstwa z sektora kultury i sektora kreatywnego
doswiadczajg podobnych wyzwan: niewystarczajgcego finansowania, braku umiejetnosci oraz
zmagania sie z nastepstwami COVID-19 przejawiajagcymi sie w potrzebie szybkiej digitalizacji i
dostosowania produktéw i ustug.

2. Dostarczanie produktéw i ustug w sektorze kultury i sektorze kreatywnym odbywa sie w sposéb
tradycyjny, a innowacje sg rzadko wprowadzane.

3. Jesli chodzi o postrzeganie projektowania ustug i innowacji w ustugach, badania wykazaty, ze osoby
z sektora kultury i sektora kreatywnego nie znajg zbyt dobrze terminologii, a nawet jesli styszaty o tych
koncepcjach, nie dostrzegaja, jak mozna je zastosowaé w ich firmach.

4. Z ankiet i wywiadéw wynika takze, ze przedsiebiorstwom z sektora kultury i sektora kreatywnego
brakuje wiedzy i zrozumienia w zakresie projektowania ustug i innowacji w ustugach. Z tego powodu
nie mogg stosowac tych metod w swojej pracy. Wiekszos¢ z nich zdaje sobie z tego sprawe.

5. Freelancerzy i osoby prowadzace jednoosobowg dziatalnos¢ gospodarcza funkcjonujg inaczej niz
osoby zatrudnione w mikro-, matych lub srednich przedsiebiorstwach. Podczas, gdy freelancerzy
prowadzg catg dziatalnos¢ samodzielnie i czesto sg jedynymi osobami zaangazowanymi w dostarczanie
produktéw/ustug, artysci pracujgcy w firmach polegajg na zaangazowaniu innych cztonkéw zespotu w
caty proces. Freelancerzy s3 samodzielnymi decydentami, podczas gdy osoby zatrudnione w firmach
nie sy uprawnione do podejmowania decyzji biznesowych. Robig to ich menedzerowie.

6. Klienci majg duze znaczenie dla sektora kultury i sektora kreatywnego. Uznaje sie ich za site
napedowa odnowy i innowacji produktéw/ustug. Jednoczesnie przedstawiciele sektora przyznaja, ze
istnieje potrzeba poszerzania wiedzy o klientach i ich zrozumienia. Umiejetnosci docierania do
klientédw i nawigzywania z nimi kontaktéw sg wskazywane jako obszar wymagajacy dalszego rozwoju
i doskonalenia.
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7. Jesli chodzi o innowacje, przedsiebiorstwa z sektora kultury i sektora kreatywnego polegajg na
wolnym czasie, finansach, technologiach i interakcji z klientami jako czynnikach, ktére umozliwiajg im
ich wprowadzanie. Z drugiej strony brak funduszy, brak czasu, bariery psychiczne (takie jak strach
przed nieznanym i przyttaczajgca presja) oraz nagte zmiany utrudniajg im wprowadzanie innowacji.

8. Osoby pracujace w sektorze kultury i sektorze kreatywnym sg zaznajomione z digitalizacja. Niektdrzy
zdigitalizowali pewne aspekty swojej dziatalnosci jeszcze przed pandemig COVID 19 . Jednak wiekszo$¢
z nich to wtasnie pandemia zmusita do zwrdcenia sie w strone cyfryzacji jako mechanizmu adaptac;ji
do kryzysu. Osoby z tego sektora, cho¢ uznajg cyfryzacje za wazng, przyznajg, ze widzg luke w swoich
umiejetnosciach cyfrowych.

9. Osoby pracujgce w sektorze kultury i sektorze kreatywnym przyznajg, ze brakuje im umiejetnosci
biznesowych. Zazwyczaj sg pochtonieci procesem twdrczym i ignorujg jego strone biznesowa.

10. Osoby pracujace w sektorze kultury i sektorze kreatywnym uznajg umiejetnosci marketingowe i
umiejetnosci korzystania z mediéw spotecznosciowych za obszary wymagajace poprawy.

11. Eksperci uwazaja, ze przedsiebiorstwa z sektora kultury i sektora kreatywnego nie znajg koncepcji
projektowania ustug i innowacji w ustugach.

12. Eksperci podkreslajg, ze przedsiebiorstwa z sektora kultury i sektora kreatywnego muszg pracowac
nad swoimi umiejetnosciami biznesowymi, w tym nad przedsiebiorczoscia, zarzagdzaniem projektami i
finansami, marketingiem i budowaniem swiadomosci marki oraz planowaniem i analizg strategiczna.
Muszg nauczyé sie stawiaé klientow w centrum uwagi dzieki badaniom rynku, empatii, stuchaniu i
komunikacji. Muszg miec otwarte umysty.

13. Eksperci uwazajg, ze projektowanie ustug i innowacje w ich zakresie moga prowadzi¢ sektor kultury
i sektor kreatywny do rozwoju biznesu, zmiany perspektywy i poprawy relacji z klientami.

14. Zdaniem ekspertéw sektor ten moze by¢ otwarty na cyfryzacje, ale brakuje mu wiedzy,
umiejetnosci i zasobow do zastosowania odpowiednich narzedzi.

15. Eksperci podkreslajg, jak wazna jest zmiana mentalnosci pracownikow sektora, ktdrzy sg oporni na
zmiany i nalegajg na wykonywanie czynnosci w okreslony sposdb.

16. Szkolenia oferowane przedsiebiorstwom z sektora kultury i sektora kreatywnego muszg by¢
praktyczne, mie¢ zastosowanie w danej branzy, oferowa¢ mozliwos¢ nawigzywania kontaktow i
wymiany doswiadczen zaréwno z prowadzgcym, jak i z innymi uczestnikami.
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