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Jacek Kotarbinski
o sobie

Od 1990 roku specjalizuje sie
w strategicznym i operacyjnym
marketingu oraz wdrazaniu

i komercjalizacji innowacji.
Racjonalizuje procesy marketingu

i sprzedazy, controllingu, zarzadzania
markami czy projektami marketingowymi.
Pomagam w efektywniejszym zarzadzaniu
kosztami marketingu oraz zwiekszeniu
wartosci i zyskownosci firmy. Moja pasja
jest marketing terytorialny i marketing
wewnetrzny. Jestem doktorantem
Wydziatu Ekonomii Uniwersytetu
Gdanskiego (2011-2014), a tematem
mojej dysertacji jest efektywnosc
marketingu srednich i duzych firm.
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Anna, Sonia i Wojtek koncza studia

w 2018 roku. Jaka czeka ich przysztos¢?
Cata tréjka pasjonuje sie roznymi aktywnos$ciami
jednej z najbardziej perspektywicznych dziedzin
XXI wieku, sektorem kreatywnym. Jego podstawy
zdefiniowano juz w potowie lat 90-tych XX wieku,
ale dopiero po 2010 roku ludzie tworzacy nowe,
znaczace idee, rozwigzania czy sposoby dziatania
dzieki swojej kreatywnosci, inteligencji i wiedzy
zyskali zdecydowanie na znaczeniu. Przysztosc¢
nowych zawodow i funkcji spotecznych
= jest dzis$ silnie uwarunkowana rozwojem
TR globalnej cyfryzacji, sztucznej inteligenc;ji,
SR switem robotyki i zastepowania
Y, N Ly ° ° °
pracy cztowieka przez rozwiazania

informatyczne. Jak sprosta¢ tym wyzwaniom
i jaka przysztosé¢ czeka naszych bohateréow

w najblizszych latach? Przeczytasz o tym

W moim specjalnym raporcie o przysztosci

pracy w branzach kreatywnych.
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Trojka kuzynéw konczy studia.

Jest rok 2018. Anna jest Swiezo
upieczong absolwentka marketingu

z duzego miasta, ktérej potowa zycia
skupia sie na Instagramie i Facebooku.
Druga potowa to poszukiwanie ciekawego
tematu do wizualnego rejestrowania

$wiata. Fascynatka fotografii,
oczytana i elokwentna, doskonali
swoje umiejetnosci, podpatrujac
youtubowe filmiki petne
podpowiedzi dla poczatkujacych
i zaawansowanych. Jeszcze jej nie
sta¢ na profesjonalny sprzet, ale na razie
jej gtowe zaprzata problem: Jaka prace
znalez¢? | czy koniecznie musi jej szukac?
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Wojtek, w przeciwienstwie do Ani, jest

juz zdecydowany. Nie ma szczegdlnych
umiejetnosci ani talentéw artystycznych,
ale od samego poczatku byt zafascynowany
mediami spoteczno$ciowymi. To on zatozyt
znajomym grupe na Facebooku i ttumaczyt
wszystkim, o co chodzi z nowym
Instagramem. Jako pierwszy z grupy stworzyt
sobie kiedys$ konto na Snapchacie. Chociaz
studiowat dziennikarstwo w nieduzej
miejscowosci, tutaj wszyscy znajomi majg
smartfony i sg nieustannie

na biezgco. Wojtkowi marzy sie budowanie
i monetyzowanie wtasnych spotecznosci.

Ma zatozonych kilka zabawnych
fanpage’y z kilkoma tysiacami fanéw,
ale nie stac go na ich rozbudowe.

Na dodatek opieka nad nimi pochtania coraz
wiecej czasu. Jest zdeterminowany

i zdecydowany, jesli chodzi o dalszg kariere.
Interesujg go nowe media cyfrowe.




Sonia marzy, zeby po swoim wzornictwie
cos$ projektowaé, tworzy¢ nowe ksztatty.
Ma zdolnosci rzezbiarskie, wprawdzie
jedynie amatorskie. Niemniej zawsze

na warsztatach plastycznych jej
modelinowe stworki budzity powszechne

zainteresowanie. Fascynuja ja
zestawienia kolorystyczne,
poszukuje ciekawych,
estetycznych wyzwan, zaglada
czesto na strony poswiecone
projektowaniu i nie wysciubia
nosa z Pinteresta i Instagrama.
To Sonia zawsze wymyslata nakrycie
stotu do rodzinnych uroczystosci czy
aranzacje domu. Ciekawie i elegancko
ubrana, ma swdj styl - potrafi z pozornie

niepasujacych do siebie elementéow
stworzy¢ cos$ niebanalnego.
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Anna, Wojtek i Sonia spotykaja

sie zawsze rodzinnie na Boze Narodzenie,
w wielkim domu swoich dziadkéw,

ze starym ogrodem i stawem, nad

ktorym spedzali dziecinstwo. Sonia

jest niezmiennie dyrygentem dekoracji
Swiatecznych, Anna familijnym fotografem,
a Wojtek uchodzi za klauna, jaki potrafi
rozbawic¢ najsmutniejszego cztonka
rodziny. Mtodsze dzieci za nim przepadaja.
To Boze Narodzenie bedzie wyjatkowe,
poniewaz wszyscy szukajg nowego miejsca
w zyciu. Anna na razie postanowita da¢
sobie rok na podjecie decyzji, ktora
Sciezke wybrac. Wojtek mysli o pracy

w marketingu internetowym, a Soni udato
sie dostac grant na projekt wzorniczy.

Jak potocza sie ich losy i co beda
robi¢ w perspektywie 10 lat? Czy
ich wybory okazj sie stuszne?

W jakim zakresie bedg musieli dostosowac
sie do zmieniajgcego sie diametralnie
Swiata? tacza ich dwie cechy: sg rodzing

i kierujg swoja przysztosc¢ w strone branzy
kreatywnej. Czym jest dzis ten sektor

i jak bedzie wygladac jego rozwoj w ciggu
najblizszych dekad? Jakie szanse na sukces
maja bohaterowie tej opowiesci?
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CZYM JEST
SEKTOR KREATYWNY?
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Sektor kreatywny (ang. creative industries)
zostat zdefiniowany w potowie lat 90-
tych XX wieku. Byt swoistym owocem
przemian spotecznych i gospodarczych
przetomu wiekéw. Rosngca globalizacja

i zmiany przemystowe powodowaty
zmniejszanie znaczenia wielkich fabryk

i zaktadéw produkcyjnych, w ktérych
przez dziesieciolecia miliony ludzi
przepracowywato niejednokrotnie

nawet potowe swojego zycia.
Przemyst kreatywny zostat
zdefiniowany jako dziatalnos¢,
ktora wykorzystuje indywidualng

kreatywnos¢, umiejetnosci

oraz talenty. £aczy je z duchem
przedsiebiorczosci, tworzac
konkretna wartos¢ rynkowa, w
postaci zbudowania nowego rynku
lub lepszego zagospodarowania juz
istniejacego. Brytyjczycy zdefiniowali

ten nowy sektor jako 13 branz, do ktérych
naleza: reklama, architektura, rynek sztuki i
antykéw, rzemiosto, design, moda, film, gry
video, muzyka, sztuki performatywne, rynek
wydawniczy, oprogramowanie oraz

radio i telewizja (UK Creative Industries:
International Strategy, gov.uk, 2014).
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Ekonomista Richard Florida zdefiniowat
pojecie ,klasy kreatywnej”, czyli ludzi
tworzacych nowe, znaczace idee,
rozwigzania czy pomysty, wptywajace na
rozwoj lokalnych spotecznosci, globalne
innowacje i usprawnienia, nowe idee
czy sposoby dziatania (R. Florida, The
Rise of the Creative Class: And How it’s
transforming work, leisure, community and
everyday life, 2002). Klasa kreatywna
sktada sie z inzynieréw, naukowcéw,
twoércow profesjonalnych dziatajacych
w obszarze biznesu, kultury i sztuki,
finanséw, mediéw, prawa oraz edukaciji.

Ich zasadnicza rolg spoteczng
jest poszukiwanie nowatorskich
rozwiazan istniejacych

problemow, ale przede wszystkim

- przyczynianie sie do

wzrostu gospodarczego. Lata 60.

i 70. XX wieku w USA to czas dynamicznego
rozwoju sektora technicznego

i informatycznego. Wczesdniej w sektorach
kreatywnych pracowato nie wiecej niz

5% spoteczenstwa, gtéwnie w rzemiosle,
licznych branzach artystycznych,
architekturze czy sztuce (Creative Economy
Report, ONZ, 2010). W swoich badaniach

w 2009 roku The impact of smart fractions,
cognitive ability of politicians and

average competence of peoples on social
development, przeprowadzonych w 90
krajach, autorzy Rindermann, Heiner, Sailer

i Thompson udowodnili jednoznaczny wptyw
sektora kreatywnego na wzrost gospodarczy,
rozwoj demokratyczny i spoteczny. Obecnie,
zarowno w USA, jak i Europie, udziat
przemystéw kreatywnych

w gospodarce siega 25-27%.




Miejsca, ktore przyciagaja

do siebie klase kreatywna,
musza zapewniac

tzw. 3 T: Talent, rozumiany

jako zdolna, wyksztatcona
spotecznosdé, Tolerancje, czyli
akceptacje dla jej zréznicowania
oraz Technologie, w kontekscie
stworzonej i rozwijanej
infrastruktury technicznej,
umozliwiajacej rozwéj wzajemnej
komunikacji. Podstawa rozwoju

przemystu kreatywnego jest potaczenie
sity intelektualnej, kreatywnosci

i przedsiebiorczosci. Dzieki mozliwosciom
umystowym, mamy mozliwosé tworzenia
nowych koncepcji i idei przyczyniajgcych
sie do budowania s$ciezek rozwoiju.
Przedsiebiorczos¢ z kolei zapewnia
zamiane powstatych pomystéw

w realne, efektywne i skuteczne dziatanie.
Wspbtczednie branze kreatywna uwaza
sie za kluczowy i najbardziej istotny sektor
intelektualny, ktéry generuje rozwoéj
gospodarczy. Przemysty kreatywne

w roznych krajach moga by¢ nazywane
tez w réznorodny sposéb. W USA okresla
sie je jako ,przemyst informacyjny’,

w Niemczech to ,gospodarka kultury”,

a w Holandii ,przemyst praw autorskich”.
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Kluczowa determinanta rozwoju wyrosta w Swiecie analogowym, musiata

sie uczyc regut Swiata cyfrowego
i niejednokrotnie przekazywac je swoim
dzieciom - Millenialsom, czyli Generacji Y.

spotecznego przetomu XX i XXI
wieku stata sie powszechna

cyfryzacja i rozw6j technologii Nastepujace po nich Pokolenie
informatycznych. To spowodowato Z juz catkowicie funkcjonuje w $wiecie
zréznicowanie rozwoju trzech cyfrowym i jest w petni usieciowione.

zasadniczych pokolen ksztattujagcych nasza
wspotczesnosc. Generacja X,
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W Polsce potowa ruchu internetowego
przypada na rozwigzania mobilne (badania
Mobile 2018, IAB Polska, 2018).

Dla Anny, Wojtka i Soni to wtasnie one

sg podstawg wspoétczesnej komunikacji

ze Swiatem. Ich sieci kontaktéw

szkolnych i prywatnych sg catkowicie
zdigitalizowane. To nie tylko grupa
dobrych znajomych na Facebooku,

ktérzy sg rozsypani po Swiecie. To tez
spotecznosci zainteresowan, wspdlnych
wartosci, grup hobbystycznych, czesto
praktycznie globalnych. Dla tréjki kuzynéw
kluczowa kompetencja w kontekscie
poruszania sie w tych warunkach staje

sie znajomos¢ jezyka angielskiego.

Dla kazdego z nich jest ona oczywista,
poniewaz ,wspotczesna tacina” pozwala
na rozmowe praktycznie z catym Swiatem.
Postepujaca smartfonizacja spoteczna
spowodowata, ze urzadzenia mobilne
przestaty by¢ luksusem i sg normalnym
narzedziem pracy czy rozrywki. Kazdy

uzytkownik dzi$ bez problemu korzysta
z uzytecznych aplikacji, na dodatek
wiekszosci z nich uzywa bezptatnie lub
ptaci za nie niewielkie kwoty.

Usieciowieni przedstawiciele
branzy kreatywnej zyja dzis

w dwoch przenikajacych sie
swiatach: analogowym

i wirtualnym, znajomych

i przyjaciot, z ktorymi maja
bezposredni, codzienny kontakt,
jak i znajomych cyfrowych

(tzw. digifriends), ktorych nigdy
nie spotkali jeszcze w realnym

Zyciu. Ta cecha dualizmu i swoistego
lifestyle on-off jest typowa cechg sektora
kreatywnego, obejmujacego szeroki
wachlarz spoteczny: od przedstawicieli
branzy artystycznej, po ekonomiczna.




Znajdziemy tutaj pracownikow agencji
reklamowych, domoéw produkcyjnych

i mediowych, badaczy, projektantow,
tworcow gier komputerowych, muzykéw,
fotografikow i filmowcdéw, pisarzy,
ilustratoréw, rysownikow, producentéow
tresci filmowych czy performance.

Dla przedstawicieli Generacji X
marzeniem byta praca w korporacji

czy duzej, stabilnej firmie. Aspiracje
sektora kreatywnego siegaja juz innych
wartosci: chcg sie okreslaé, robic to,

0 czym marza, realizowac sie i budowac
cos$ wtasnego oraz mie¢ mozliwosc

utrzymania sie z tej dziatalnosci.

»— Nie chcemy umiera¢ w biurze
z palcami na klawiaturze!” -
zdaje sie wybrzmiewac manifest

przedstawicieli klasy kreatywnej.
To juz widac¢ w systemie zmian

i rozwoju przede wszystkim matych

i Srednich przedsiebiorstw, otwartych

na niesformalizowany styl pracy,
systemy coworkingu, wielonarodowos¢,
brak sztywnych norm i godzin

siedzenia w biurze.
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Jednoczesnie zwraca sie uwage na
efektywne zarzadzanie projektami,
podziat zadan oraz kompetencji, dobrg
atmosfere w zespotach, rowne prawa
kobiet i mezczyzn, tolerancje, otwartosc
dyskusji, umiejetnosci miekkie,

a szczegoblnie wzajemng empatie.
Toksyczni managerowie czy despotyczni
szefowie nie majg czego szukac

w sektorach kreatywnych z jednego,
prostego powodu - nikt nie bedzie
chciat z nimi wspoétpracowac ani u nich
pracowac. Dobre pomysty i rozwigzania
nigdy nie sg wynikiem przymusu, pres;ji
czy zastraszania. Umyst przekracza
granice tylko wtedy, gdy jest

wolny. Ta $wiadomo$é¢ coraz czesciej
dociera do duzych organizacji, ktére coraz
czesciej rozumieja, ze zmiany spoteczne

. =0
REATYWNE) e

w sposob bezposredni wymagajg zmian
ich funkcjonowania.

U progu najblizszej dekady
widzimy juz swit robotow. Coraz
czesciej dyskutuje sie o tym,

jak rozwiazania cybernetyczne

i sztuczna inteligencja bedzie
wptywac na zmiany stanowisk

i funkcji pracy. Jak bedziemy sie

z nimi komunikowac? Jakie zawody beda
wymierac catkowicie, a kto bedzie musiat
zmieniac branze? W jakim kierunku

dzi$ podazy¢? Znalez¢ prace w jakiejs
firmie czy zaktadac wtasna? Jak rozwaj
technologii wptywac bedzie na zmiany
sektora kreatywnego? Anna, Wojtek

i Sonia jeszcze takich obaw nie maja.
Jeszcze ich nie dostrzegaja.
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Styszeli o autonomicznych samochodach,
ale zadnego nie widzieli na ulicy. Widzieli
roboty malujace obrazy czy projektujace
urzadzenia, ale nadal traktuja to jak
swoistg egzotyke. Styszeli o sztucznej
inteligencji, jednak postrzegaja Siri jako
utatwienie w komunikacji, a nie cyfrowego
partnera do pogaduszek o zyciu.

Piotr Voelkel powiedziat kiedys, ze mozna
zaprojektowac¢ most, podajac odlegtosci
pomiedzy dwoma brzegami. Odpowiednie
oprogramowanie wyliczy wszystkie
przekroje konstrukcji. Jezeli natomiast
chcemy wprowadzi¢ walory estetyczne,
dodatkowe funkcje, to z tym maszyna

juz sobie nie poradzi. Cze$¢ kreatywna
zostanie w rekach cztowieka, a czes¢
mechaniczng przejma roboty.

Czlowiek zawsze bedzie
odpowiadat na pytanie: , Po co?”,
a maszyna: ,Jak?”.
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llustrator czy rysownik kiedy$ przychodzit

do wydawnictwa, a dzi$ w zasadzie pracuje
w domu czy co-worku i realizuje zlecenia
elektronicznie. Nie byto szczegdlnej funkgji
researchera, bo wszystko mozna byto znalez¢

w archiwach. Wizja Stanistawa
Lema o Zbojcy Gebonie stata sie

rzeczywistoscia. Dzis, gdy co sekunde
Swiat generuje potezne ilosci multimedialnej
informacji, ktore trzeba odnalez¢,
wyselekcjonowac, sprawdzi¢ wiarygodnosg,
opracowad, komunikatywnie zaprezentowac,
coraz wieksze znaczenie zyskujg rozwigzania
automatyczne, boty, sztuczna inteligencja,
systemy monitorujgce czy analizujgce tekst.
Mtody architekt kiedys sleczat godzinami nad
deska, a fotografik spedzat wiele czasu

w ciemni fotograficznej. Swiat sie zmienit

i wiele funkcji zawodowych ulegto
diametralnym przeobrazeniom. Ten proces
cyfryzacji czasem przebiegat zdecydowanie
szybciej niz zmiana mentalnosci. Technologie
sprawniej sie zmieniaja niz ludzkie

nawyki i przyzwyczajenia.
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Dla mtodych ludzi zasadniczo stan
istniejacy nie stanowi wiekszego
problemu. Wychowuija sie przeciez

na smartfonach, fotografii cyfrowej,
darmowej wiedzy, ktérg mozna pozyskac
z internetu, youtubowych poradach czy
prezentacjach TEDx. Wyzwaniem dla nich
stajg sie szefowie czy managerowie, ktorzy
nie zawsze sg w stanie mentalnie podazaé
za procesem gwattownych przemian.
Nowe funkcje pracownikéw doskonale
sformutowat w pazdzierniku 2018 r.

Jeff Weiner, szef LinkedIn - najwiekszego
na swiecie portalu dedykowanego
rozwojowi pracownikéw. Ten portal
spotecznosciowy tym rézni sie od
Facebooka, ze nie optaca sie na nim

by¢ anonimowym. Jezeli chcesz by¢
postrzegany jako profesjonalista

w jakiejkolwiek dziedzinie, to wtasnie
tutaj powinienes zaprezentowac

swojg kariere zawodowa. Dzieki temu
zyskujesz referencje i punktowane sg
Twoje umiejetnosci. Dla potencjalnych

pracodawcoéw czy partneréw
gospodarczych serwis jest prawdziwg
kopalnig wiedzy. Ktéz inny poza Jeffem
Weinerem miatby mie¢ wiekszg wiedze
o algorytmach méwigcym o tym, jak
ludzie szukajg dzi$ pracy, kogo poszukuja
pracodawcy i czego ludzie oczekuja?
Okazuje sie, ze w jego ocenie o rozwoju
przysztych zawodéw decydowad beda
w duzej mierze kompetencje miekkie:
umiejetnosci komunikacyjne, zdolnosci
do tworzenia i rozwijania zespotéw oraz
predyspozycje przywodcze, rozumi

ane jako tatwos¢ w kierowaniu réznymi
i réznorodnymi zespotami ludzi.

Weiner uwaza, ze umiejetnosci
bardzo mocno techniczne,
odtworcze, w petni mechaniczne
moga byc¢ zastepowane

przez sztucznj inteligencje,

boty i w petni

zautomatyzowane rozwiazania.
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Na razie zadne rozwiazania
techniczne nie sq w stanie
zastapic ludzkiej wyobrazni,
niesztampowego myslenia,
projektowania wychodzacego
poza zaprogramowane szablony

czy uznawane konwenanse.
Cztowiek, ze wzgledu na swoja
inteligencje, pomystowos¢ i kreatywna
umiejetnos¢ rozwigzywania problemow,

a takze sam proces tworzenia, nie bedzie
szybko zastepowany przez roboty - nawet
te obdarzone sztuczng inteligencja.

W przeciwienstwie do zawodéw typowo
odtworczych, powtarzalnych, ktére mozna
w stosunkowo prosty sposdb zastepowacd
algorytmami. Nowe zawody opierac sie
beda o wykorzystywanie technologii
wirtualnych: rozszerzonej rzeczywistosci
(augmented reality), rzeczywistosci
wirtualnej (virtual reality), sztucznej
inteligencji oraz umiejetnosci

ich wykorzystania w praktyce.
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Przedstawiciele branzy kreatywnej,
wspierajacych swoja prace, postugujg sie
juz mnéstwem narzedzi cyfrowych. Jedna
z kluczowych umiejetnosci jest mozliwosc
ich poznania i doskonalenia.

Dla Anny takim odkryciem byty
programy do obraébki fotografii,
ale kiedy pierwszy raz zatozyta

gogle wirtualnej rzeczywistosci

i zobaczyta film 360 stopni,
krecony przez trzech pasjonatow
na motocyklach, doznata
prawdziwego odkrycia.

Z jej punktu widzenia mozliwosci dla
tworcéw filmowych i fotograficznych
zwigzanych z tg technologia sg prawie
nieograniczone.




Sonia z kolei nie ma problemu
z aplikacjami, ale sen z powiek spedza jej

brak szczegdélnej ochrony praw autorskich.

Jezeli ma jakis ciekawy pomyst
i pokaze go swiatu,
to natychmiast jest kopiowany

i przetwarzany przez inne osoby.
Ma z tego powodu pewng wewnetrzna
satysfakcje, ale nie potrafi oprzec sie
wrazeniu, ze kto$ bezceremonialnie
zabiera jej umiejetnosci.

PRZYSZtOSC BRANZY KREATYWNE)J

Nie mniej zaskoczony byt Woijtek.
Okazato sie, ze aplikacji
definiowanych jako sektor
#martech, czyli technologii
marketingowych, jest na swiecie

ponad 5 000. Nie jest w stanie
samodzielnie przez nie przebrnac¢ i musi
sam zamienic sie w tropiciela i swoistego
reserchera, by wybrac¢ najlepsze dla siebie
rozwigzania.
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Wedtug raportu o przysztosci pracy,
opublikowanym w pazdzierniku 2018 r.
przez World Economic Forum, az 85%
badanych uwaza, ze technologie

sg absolutnym numerem jeden na szczycie
kompetencji, ktére muszg opanowac

i wdrozy¢ firmy do 2022 roku (The Future
of Jobs Report 2018, World Economic
Forum, 2018). Raport wskazuje na
konieczno$¢ analizowania duzych ilosci
danych (big data) oraz wzrost znaczenia
procesu analizowania danych, ktére beda
pozwalaty rozwija¢ sie firmom. Nie mniej
wazne znaczenie dla firm bedg miaty
aplikacje, internet rzeczy

(Internet of Things), uczenie maszynowe
czy przetwarzanie danych

w chmurach. Rozwoj tych
technologii wptywac bedzie
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w bezposredni sposéb

na poszerzanie mozliwosci
rynku pracy oraz tworzenie
zupetnie nowych kategorii

stanowisk pracy. Wedtug ekspertéow
dane sg absolutnie wszedzie, dlatego

w najblizszych latach przewidywany
jest znaczny wzrost zapotrzebowania

na ich przechowywanie i analizowanie.
Przysztos¢ nadchodzacych dekad

to odbiér danych z autonomicznych
samochododw, najrézniejszych czujnikow
W naszej przestrzeni i punktow informacji
poprzez smartfony czy smartwatche.

Ale w jaki sposdb Anna, Wojtek i Sonia
moga wykorzystac te wiedze?
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Pod tym wzgledem w doskonatej sytuacji
jest Wojtek. Jednymi z bardziej
perspektywicznych funkcji

w marketingu internetowym

sa systemy analityczne. To nie tylko
umiejetnos¢ budowania spotecznosci
internetowej, ale rozumienie statystyk oraz
mechanizmow, dzieki ktérym mozna budowacd
zaangazowanie i komunikacje. Przysztoscia
wydaje sie tutaj konwergencja coraz

bardziej zautomatyzowanych mechanizmow
pozyskiwania oraz wstepnej analizy danych

z ludzkim umystem i inteligencja, jaka potrafi
je nie tylko odpowiednio zinterpretowac, ale
rowniez wykorzysta¢ mechanizm rozwoju.
Wojtek ma swiadomosé, ze o ile w zakresie
zbierania danych, rozwigzania informatyczne
beda zawsze o wiele szybsze i doktadniejsze,
to dopodki sztuczna inteligencja nie bedzie
rowna cztowiekowi w zakresie interpretacji

i kreatywnego wykorzystania, jego
nieschematyczny umyst bedzie gora.
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Dla Anny dane analityczne majg mniejsze
znaczenie. Jej zainteresowania ukierunkowane
sg w strone procesu twoérczego zwigzanego

z fotografowaniem i filmowaniem 360 stopni.
Powoli odkrywa, jak dobre zastosowanie
moze miec technologia 360 do rzeczywistosci
wirtualnej. Dodatkowo potaczenie wizualizacji
architektonicznych, oprogramowania
graficznego czy efektow specjalnych daje
nieograniczone mozliwosci ksztattowania

przestrzeni. Nagle mtoda dziewczyna
uswiadamia sobie, ze jej fascynacja
sama fotografig przestaje wystarczac.
Potrzebuje wiecej wiedzy z architektury,
urbanistyki, planowania przestrzennego,

oswietlenia, scenografii czy komputerowych
efektow specjalnych.
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Sonia, zapatrzona w swoje wzornictwo, ma
Swiadomos¢ wyjatkowej konkurencji.

Bardzo ja to irytuje. Zarowno niska Swiadomos¢
ludzi, ktérzy po prostu kupujg mnéstwo kiczu, jak

i amatorow wttaczajacych naiwnym marnej jakosci
rzeczy za duze pienigdze. Odkrywa w sobie
niezbedne powotanie polegajace na uczeniu innych
dobrego stylu i wzornictwa. Ttumaczenia oraz
pokazywania na przyktadach, jak bardzo rozwija
sie i ewoluuje design oraz co to znaczy przedmiot
dobrze zaprojektowany. Jest przekonana, ze jej
uczniowie stang sie kiedys jej klientami, a dobra
karma wraca. Zauwaza, ze projektowanie rzeczy

to dzis umiejetnos¢ rozumienia zasad ekologii,

czyli idea ,zero odpaddéw” i jak najmniejsze
obcigzenie energetyczne. Internet rzeczy wymaga
Zzrozumienia procesow informatycznych,

a podstawowa wiedza elektroniczna przydaje

sie w dyskusjach z inzynierami aplikacyjnymi.
Podobnie jak Anna dostrzega, ze jedng z kluczowych
cech zawodow przysztosci jest interdyscyplinarnosc
wielu dziedzin i zawodowych umiejetnosci.

Dostep do wiedzy staje sie bardzo
utatwiony. Nauka nie konczy sie na
studiach, ona wtedy dopiero sie zaczyna.




JAKIE ZAWODY
PRZESTANA MIEC ZNACZENIE?
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Najblizsze 10-15 lat bedzie
okresem dynamicznych zmian na

rynkach pracy. Coraz mniejsze
znaczenie odgrywac bedzie
formalne wyksztatcenie natury

akademickiej. Przedsiebiorcy

w procesie zatrudnienia zwracajg uwage
na odpowiednie kwalifikacje i praktyczne
umiejetnosci, pasje i zaangazowanie,

a takze aspiracje zwigzane z podejmowang
praca, dotyczace miedzy innymi
podwyzszania swoich umiejetnosci oraz
realnego, samodzielnego rozwigzywania
problemoéw. Coraz wazniejsza staje sie
inteligencja i samodzielnos¢ pracownikow.
W coraz mniejszym stopniu liczy sie
jedynie prosta, techniczna odtwoérczosc.
Tutaj pola dominacji przejmowac beda
rozwigzania automatyczne i sztuczna
inteligencja. Wedtug naukowcow
Oksfordu w ciggu najblizszego
¢wieréwiecza ma znikng¢ prawie 47%
zawodow w Stanach Zjednoczonych
(Michael A. Osborne, The Future of
Employment: How Susceptible Are Jobs

to Computerisation?, Oxford University’s
Department of Engineering Science oraz
Carl Benedikt Frey, Oxford Martin School).
Poszerzajace sie mozliwosci cyfryzacji

i automatyzacji zastepowac bedg
sprzedawcow (rozwigzania vendingowe,
automaty obstugowe w fastfooodach),
kasjerow (kasy samoobstugowe

w sklepach, e-commerce, rozwigzania
RFID), ksiegowych (automatyczne
wprowadzanie dokumentéw
ksiegowych) czy zawodowych kierowcéw
(rozwéj technologii osobowych

i ciezarowych aut autonomicznych).
Wedtug naukowcow o sukcesie
decydowac bedzie nie tyle samo wyzsze
wyksztatcenie, co realne kompetencje
techniczne, kreatywne myslenie,
samodzielna i szybka nauka oraz, przede
wszystkim, kompetencje spoteczne.
Najwieksze ryzyko wyginiecia maja
zawody, ktorych praca

da sie w stosunkowo tatwy sposdéb
zautomatyzowac i bedg zastepowac

je systemy elektroniczne.




Najbardziej zagrozeni

moga czuc sie sprzedawcy,
recepcjonisci, barmani, kierowcy
czy ochroniarze. Z kolei zawody
wymagajace kreatywnosci, inteligencji,
wykorzystywania umiejetnosci tworczych,
zdolnosSci manualnych czy odpowiedniej
interakcji z ludzmi, bedg zyskiwaty

na znaczeniu. Wedtug analitykow
automatyzacja zapewni prace jedynie
jednej osobie na piec¢ zwalnianych,
gtdwnie w sferze zarzadzania maszynami
czy rozwojem sztucznej inteligencji

(Michael A. Osborne, The Future of
Employment: How Susceptible Are Jobs

to Computerisation?, Oxford University’s
Department of Engineering Science oraz Carl
Benedikt Frey, Oxford Martin School).

Nie zmienia to faktu, ze powstajg zupetnie
nowe gatezie przemystu, takie jak sfera
wizualna technologii filméw i zdje¢ 360
stopni, rzeczywistos¢ wirtualna

czy rozszerzona, autonomiczne

urzadzenia i pojazdy, technologie
ekologiczne czy wykorzystujace sprawniej
energie odnawialna.
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Wedtug analiz Jamesa Bessona

z Uniwersytetu Bostonskiego,
zatrudnienie w branzach bazujacych
na wykorzystywaniu komputeréw

i rozwigzan informatycznych rosnie
zdecydowanie szybciej niz w pozostatych
(James E. Bessen, How Computer
Automation Affects Occupations:
Technology, Jobs, and Skills, Boston
University, School of Law, Law and
Economics, 2016).

Jednym z najbardziej
spektakularnych przyktadow
ginacych zawodoéw s3 kasjerzy

w bankach, ktérych funkcje
przejety bankomaty i wptatomaty
oraz karty ptatnicze. Natomiast
od 2000 roku zatrudnienie

w bankach... rosnie o 2%.




PRZYSZtOSC BRANZY KREATYWNE)J

Technologia pozwolita obnizy¢ koszty
operacyjne w tym sektorze,

ale dotychczasowi kasjerzy przejeli inne
obowiazki. Mozliwos¢ zmian funkcji
petnionych wewnatrz organizacji,
otwartosc¢ na zmiany i nowe
umiejetnosci, sg istotnym wyzwaniem
dla pracownikéw przysztosci.

Wedtug badan amerykanskiej stacji
radiowej NPR jest wiele zawodow, ktére
w najblizszych latach traci¢ beda na
znaczeniu (Daniel Maikowski, Czy twoja
praca jest zagrozona? 15 zawoddw,

ktore juz wkrétce bedq wykonywac
roboty, forsal.pl, 2015). Kasjerzy

w supermarketach beda zastepowani
przez samoobstugowe stanowiska lub

elektroniczne naliczanie wartosci zakupéw

po przejsciu przez bramki. Wedtug ,Wall
Street Journal” najwieksze firmy ksiegowe,
dzieki korzystaniu z oprogramowania
automatyzujacego proces zarzadzania

przeptywem i rejestracjg dokumentéw,
potrzebujg jedynie ksiegowych do
nadzorowania tego procesu, a nie
fizycznego wpisywania danych (Daniela
Hernandez, Siedem zawoddw przysztosci,
czyli jak sztuczna inteligencja zmieni rynek
pracy, The Wall Street Journal, 2018,).

Nie ma przysztosci dla sekretarek, ktére
zajmowaty sie jedynie kalendarzem,
umawianiem spotkan czy wyszukiwaniem
informacji. Niemniej ciekawa jest
przysztosc¢ asystentki wirtualnej,
ktorej czestym zadaniem jest
petnienie funkcji concierge,

czyli osoby zarzadzajacej
czasem i organizujacej logistyke
swoim klientom.
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Analiza stacji NPR podkresla, ze coraz
mniejsze znaczenie moze miec¢ zawadd...
modelki (Daniel Maikowski, Czy twoja praca
jest zagrozona? 15 zawodoéw, ktoére juz
wkrétce bedqg wykonywac roboty,

forsal.pl, 2015). Zwtaszcza, jesli
humanoidalne roboty bedg pojawiac

sie na wybiegach, a ich stylizacja
wzorowac sie bedzie na najpiekniejszych
kobietach $wiata. W miare rozwoju aut
autonomicznych, szczegdlnie w sferze
samochodoéw ciezarowych, coraz mniejsze
znaczenie bedzie miat zawdd kierowcy.
Zmniejszy sie takze warto$¢ zawodow
zwigzanych z logistyka i pakowaniem,
poniewaz zastepowac je bedg automaty
przenoszace towary w magazynie,
sortujace i pakujace je do wysyiki.

Rozwdj systemdw e-commerce

i koniecznos$¢ budowania automatycznych
centréw logistycznych bedzie wzmacniata
ten proces. Zanika¢ bedg zawody,

w ktérych liczy sie jedynie sita fizyczna,
dlatego sektory rolnicze, gérnicze czy
budowlane bedg sie pod tym wzgledem
diametralnie zmienia¢. Praca przysztosci
w sektorach kreatywnych zwigzana jest

z rozwojem technologii, energia
odnawialng, ochrong srodowiska, mediami,
sztukami wizualnymi, biomedycyna, ale
rowniez opieka nad ludZzmi starszymi

i gospodarka senioralna. Globalna
automatyzacja i robotyzacja
moze doprowadzi¢ do likwidacji
nawet dwoéch miliardow

miejsc pracy w ciagu najblizszych
dwoch dekad.
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Anna obawia sie przede wszystkim

nieuczciwej konkurencji. Jeszcze kiedys
na profesjonalny aparat fotograficzny trzeba
byto przeznaczy¢ wysokg kwote. Dzi$ ceny
sprzetu znacznie spadty, a caty swiat rzucit sie
do utrwalania wszystkich, wszedzie, w kazdej
sytuacji i udostepniania tresci w mediach
spotecznosciowych. Na dodatek dostep

do profesjonalnej wiedzy o fotografowaniu
czy filmowaniu jest stosunkowo powszechny
i czesto bezptatny. Anna ma swiadomosé,

Zze W swojej pasji, ktorg chce zamienié

w zawadd, nie wystarczy by¢ juz dobrym -
trzeba byc¢ bardzo dobrym, umie¢ przebic

sie na rynku albo... znalez¢ swoja nisze,
specjalizacje, w ktorej bedzie sie najlepszym.
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Wojtek obawia sie, ze nie bedzie
w stanie w petni wykorzystac
swojego potencjatu.

Na razie dostat prace przy obstudze
kilku kont spotecznosciowych, ale widzi
w tym wiele automatyzacji. Uswiadamia
sobie, ze chcac rozwijac sie w dziedzinie
medidw spotecznosciowych, musi iS¢
dalej, w strone ciekawych, inspirujgcych
tresci - nie tylko tekstowych,

ale tez zdje¢ czy wideo.

Dlatego tak czesto rozmawiajg z Anna,
ktoéra podsuwa mu pewne pomysty

i rozwigzania na przysztosc.
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Obawy Soni zwiazane s3

ze sztampa i kopiowaniem jej
designerskiej tworczosci.

Liczba gotowych rozwigzan i wzorcow
w Internecie jest tak olbrzymia,

ze dziewczyna naprawde zastanawia
sie nad sensem wykonywania swojego
zawodu. Ma marzenia i ambicje
projektowania prostych, ekologicznych
rzeczy, ale nie ma funduszy i pojecia,
kogo moze zainteresowac swoimi
rozwigzaniami, kto je kupi, stworzy
prototypy i wdrozy do produkgji.
Obserwuje tez z duzym niesmakiem,
jak wielka jest skala kopiowania
pomystow i rozwigzan, szczegdlnie

w Internecie, ktory btyskawicznie stat
sie transparentny. Zaniepokojenie Soni
budzi kwestia ochrony jej praw jako
twoércy i nadal nie widzi w tym zakresie
bezpiecznych rozwigzan.
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Rozterki Anny, Soni czy Wojtka w duzej
mierze odzwierciedlajg problemy branzy

kreatywnej. tatwos¢ dostepu do
narzedzi pomagajacych w robieniu
zdjed, filmoéw czy réznego rodzaju
procesow tworczych powoduje,
ze w tym zakresie powstata

bardzo silna konkurencja.

Wiele oséb prébuje swoich sit

w sektorach medialnych, dziataniach
reklamowych, projektowaniu mody czy
pisaniu, poniewaz internet pozwala

na btyskawiczng medialnos¢ ich dziet.

To tworzy rywalizacje, w ktorej granice
nie majg juz najmniejszego znaczenia.
Wszak rynek cyfrowy jest od razu
przestrzenia globalna. Dlatego nie
wystarcza juz by¢ dobrym, trzeba stawac
sie wybitnym, charakterystycznym

i... budowac wtasne marki osobiste.

Nie mniejsze znaczenie petni ochrona
wiasnych praw autorskich. Zaden twérca
nie bedzie akceptowat komercjalizacji
swojego pomystu bez udziatu

w jego sprzedazy. Dlatego rozwigzania
systemowe chronigce wartos$¢ osobistg

i prawa twoércow sg kluczowe w dziedzinie
przemystéw kreatywnych.




JAK BEDZIEMY

PRACOWAC?
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W perspektywie najblizszych
dwach dekad bedziemy odchodzi¢
od typowo rozumianego modelu

,chodzenia do biura”. W zasadzie
dzis, z pomoca narzedzi informatycznych,
mozemy pracowac wszedzie tam, gdzie
mamy dostep do internetu. W duzej
mierze wykonywanie naszych zadan
utatwig nam wewnetrzne, firmowe
aplikacje do realizowania zadan
grupowych, zarzadzania projektami,
dyskusji online w grupach roboczych,
pracy na dokumentach i wizualizacjach,
prezentacjach czy videokonferencjach

i wirtualnych burzach mézgéw. Kontakty
z klientami czy partnerami biznesowymi
beda miaty podobny charakter.
Technologie medidw spotecznos$ciowych
pozwola na lepszy networking

w Swiecie cyfrowym. O ile czestotliwosé
spotkan osobistych czy swoistych

,hasiadowek” bedzie sie zmniejszaé, o tyle
znaczenie realnego kontaktu

i mozliwosci rzeczywistego spotkania
bedzie rosnaé¢, np. podczas konferencji,
targow czy dedykowanych wydarzen.
Dla pracownikow stajg sie coraz
wazniejsze rozwiazania klasy IPA

(ang. intelligent process automation),
pomagajace w automatycznym
generowaniu raportow, konsolidacji
obliczen, tworzeniu algorytmoéw oraz
zarzadzaniu duzymi zbiorami danych.
Nabierajg znaczenia metody typu NLG
(ang. natural language generation), czyli
ttumaczace jezyk maszynowy na jezyk
cztowieka. Dzieki tym rozwigzaniom
powstajg wirtualni asystenci czy boty,
ktére stajg sie naszymi cyfrowymi
wspotpracownikami. Sztuczna inteligencja
i algorytmy bedg pozwalac na petniejsza
optymalizacje czasu pracy.




Bardzo wazna role w sektorze kreatywnym
petnig rozwigzania pracy w coworkingu,
szczegoblnie w réznych czesciach kraju

czy Swiata. Ta formuta pracy jest bardzo
ekonomiczna i wygodna w kontekscie
podrdzy i nieustannego problemu, gdzie
mozna usigs¢ na dwie-trzy godziny, zeby
w spokoju napisac raport czy
odpowiedzie¢ na poczte elektroniczna.

Coworking - szczegolnie
mniejszym firmom branzy
kreatywnej - umozliwia
nawiazywanie kontaktow,
doskonalenie zawodowe

czy udziat w wydarzeniach

branzowych. Nowy model miejsca
pracy wedtug badan Cushman&Wakefield,
zmienia istniejgca kulture organizacyjng
(raport Cushman&Wakefield, Transformacja
cyfrowa w miejscu pracy, 2016). Firmy oraz
przedsiebiorcy sg coraz bardziej otwarci
na wspo6tprace w dowolnym czasie

i miejscu, poniewaz réznorodne kanaty
komunikacji zapewniaja statg kontrole
przebiegu proceséw biznesowych.
Wszystko moze by¢ transparentne

i tatwo dzieli¢ sie miedzy soba

pomystami czy sposobem wprowadzania
ciekawych modeli biznesowych.
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Zmienia sie sama funkcja miejsca
pracy. Koncepcja Actitivity-Based
Working skupia sie na poszukiwaniu

i wyodrebnieniu kreatywnosci oraz
potencjatu swoich pracownikéw,

a takze zapewnieniu im bezpieczenstwa
i uzytecznosci. Proces ten polega na
analizie stylu pracy i zachowan danego
zespotu oraz zagospodarowania
przestrzeni pod katem funkcjonalnym,
np. miejsca do samodzielnej pracy
tzw. focus rooms, strefy kreatywne
czy zréznicowane przestrzenie relaksu.

Strefa pracy nie jest przydzielana
odgornie, a kazdy moze pracowac
zarowno w biurze, jak i poza nim.
W najblizszej przysztosci

Z pewnoscig rozwijac sie bedg formuty
samozatrudnienia, pracy w zespotach
dedykowanych realizacji poszczegdlnych
projektow, jakie rozwigzywane beda

tuz po ich zakonczeniu.




KOMERCJALIZACJA
BRANZY KREATYWNEJ
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Pracowac dla siebie czy dla kogos?
Zatrudni¢ sie w korporacji czy tworzy¢
swojg firme? W sektorze kreatywnym

to czeste dylematy. Obecnie pracodawca
ma nie tylko inspirowaé, rozwija¢ czy
egzekwowac osigganie zaktadanych celow,
ale réwniez zapewniac bezpieczenstwo.
Jest to bowiem kluczowa cecha proceséw
tworczych. Dlatego w tym sektorze typ
,<toksycznego szefa” najczesciej nie ma
racji bytu. Dla sektora kreatywnego
palacym problemem staje

sie komercjalizacja wtasnych
pomystow, umiejetnosc ich
zamiany w wartosci dla klienta
oraz zbudowania rynku na
proponowane rozwiazania

(lub zarzadzania istniejacymi).
Anna, Wojtek i Sonia maja petna
Swiadomosé, ze nie sztuka jest dzis

w petni zaprezentowac swoje umiejetnosci

czy zdolnosci. Sztuka jest, by ktos chciat
je od nas kupi¢ w formule wtasnych
produktow czy ustug albo stanowiska
pracy w wymarzonej firmie. Pomimo
aspiracji i oczekiwan twérczych czy
niecheci do ,komercji”, kazdy dzis zyje
ze sprzedawania czegos. A w sektorze
kreatywnym, w $rodowiskach twérczych,
dyskusja o wartosciach istotnych dla
klientéw bywa niezmiernie trudna. Twoércy
w wielu dziedzinach sg organicznie
wrazliwi i przywigzani do takiej, a nie
innej wizji artystycznej, projektowej czy
produktowej. Czesto jest to poktosiem
réznic w rozwoju designu w Stanach
Zjednoczonych i Europie. W USA na
poczatku XX wieku projektanci tworzyli
takie rozwiazania, ktére byty uzyteczne
dla masowego spoteczenstwa i dzieki
temu zyskiwaty szybko komercyjne
zastosowanie. Europejscy projektanci
kierowali sie gtownie wizjg artystyczna.
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Anna ma petng swiadomos¢, ze na
amatorskich produkcjach swoich filmow
360 stopni nie bedzie jeszcze zarabiac,
ale zalezy jej na poznaniu tej branzy,
rozwigzan technicznych i ludzi,

od ktérych moze sie czego$ nauczyc.
Woijtek doktadnie poznaje réznorodne
aplikacje dotyczace mediow

spotecznosciowych oraz analityki online.

Zdaje sobie sprawe, ze im lepiej je pozna
i im bardziej zrozumie mechanizmy

\j

-

marketingu elektronicznego, tym

jego wartos¢ jako pracownika bedzie
zdecydowanie rosta. Dla Soni, marzacej
o wtasnej firmie wzorniczej, zasadniczym
wyzwaniem jest zorganizowanie procesow
administracji, marketingu i sprzedazy.
Ona czuje sie przede wszystkim
kompetentna w realizacji konkretnych
projektow, ale ma Swiadomos¢,

ze potrzebuje kogos, kto pomoze jej

w zdobywaniu klientéw.
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Wielu przedstawicieli branzy

kreatywnej w pewnym momencie

kariery dopadajg obawy o brak

mozliwosci tworzenia, wypalenie
zawodowe czy klasyczny kryzys wartosci

i przeSwiadczenie, ze ich praca

nie ma sensu. Postep technologiczny,
gtéwnie w wymiarze komunikacji,
moze tworzy¢ wrazenie,

ze wielu nie jest w stanie

nadazac za zmianami.

Tworcy, szczegblnie starsi graficy czy
ilustratorzy, nie byli przyzwyczajeni

do komputerowego modelu pracy.

Dzi$ wielu z nich nadal trudno akceptuje
role internetu, e-commerce czy znaczenie
budowania wtasnej spotecznosci.

Czy i jak mozna rozwigzywac te problemy?
Czy na wypalenie w pracy konieczna jest
juz jedynie psychoterapia?




Wedtug badan firmy Kronos

Inc. i Future Workplace (2017),
w ktorych wzieto udziat 600
firm zatrudniajacych ponad

100 pracownikow, az 95%
respondentow uznato, ze
wypalenie zawodowe sprzyja
wysokiej rotacji kadry.

(Kronos Inc. i Future Workplace, The
Employee Burnout Crisis: Study Reveals Big
Workplace Challenge, 2017). Kluczowymi
powodami wypalenia zawodowego,
wskazywanymi przez badanych, byty
nieuczciwe warunki wynagrodzenia (41%),
nieuzasadnione obtozenie nadmiernymi

obowigzkami (32%) oraz nadgodziny
(32%). W Polsce wedtug Badan

z Satysfakcji z Pracy, (Sedlak & Sedlak,
Satysfakcja zawodowa Polakéw, 2016)
wynika, ze wypalenie zawodowe dotyka
prawie 25% Polakéw, a w przypadku
zespotow korporacyjnych badanych na
warszawskim Stuzewcu w obrebie tzw.
Mordoru na Domaniewskiej, wskaznik
ten rosnie do 40% (badania TNS Polska
dla Tiger, 2015). Wedtug badan Instytutu
Gallupa (2017) jedynie 35% pracownikow
czuje sie zaangazowana w obowigzki, jakie
wykonuje, 18% chce rozwijac sie

W swojej pracy, ale az 60% jest obojetna

- jesli trafi im sie okazja przejscia do innej,
moze lepszej pracy, raczej zdecydujg sie
na zmiane (Instytut Gallupa, State of the
American Workplace Report, 2017).
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Obawy dotyczace wptywu postepu
technologicznego s zjawiskiem

typowym dla proceséw zmian w rozwoju
technologicznym. Po prostu nowe
technologie wypierajg stare rozwigzania.
Zmienia sie styl zycia, sposoby dziatania
czy priorytety. Najwazniejszym wyzwaniem
indywidualnym kazdego przedstawiciela
przemystu kreatywnego jest nieustanna
otwartos¢ na zmiany i uczenie sie czegos

nowego. Poszukiwanie trendow

i wyprzedzanie ich, albo...
eksperymentowanie z tworzeniem
catkowicie wbrew obowigzujacym

normom i utartym schematom.

To, co jest kluczowe dla zrozumienia

procesu zmian, to fakt, ze w zasadzie prawie
wszystko jest mozliwe. Przemysty kreatywne
w przeciggu ostatnich kilkudziesieciu lat
rozwinety sie w wyjatkowy sposob.

Ich aktualnym wyzwaniem jest efektywne
taczenie ludzkiej inteligencji i kreacji

z mozliwosciami technologicznymi.




BRANZA KREATYWNA
W PERSPEKTYWIE DWOCH DEKAD
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Anna mocno wierzy w swoje
rozwiazania video 360.
Obserwuje, w jaki sposéb
rozwijaja sie technologie
wirtualnej rzeczywistosci

i jest nimi zafascynowana.

Uwaza, ze kazdy przecietny cztowiek
chciatby zobaczy¢ miejsca, do ktérych
zwykty Smiertelnik nie ma dostepu.
Wysokie szczyty gor czy niedostepne
gtebiny oceandéw. Podobnie jak wyjgtkowe
wizualizacje budynkoéw, przestrzeni miast
czy zwiedzanie dalekich muzedw i tras
turystycznych. Zadna technologia

obrazu 2D nie zapewni takich wrazen,
jak kreowanie wirtualnej przestrzeni.
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Wojtek docelowo widzi swoja prace

w duzym portalu internetowym.
Chciatby petnic role swoistego
wydawcy, odpowiadajacego

za tworzenie tresci tekstowych, video,
media spotecznosciowe, wspotprace

z partnerami biznesowymi. Widzi
swoja funkcje przede wszystkim jako
szefa projektu, ktéry najlepiej wymysli
od poczatku do konca oraz w petni
skoordynuje jego realizacje. Nie ma ambicji
przedsiebiorcy. Owszem, chciatby
pracowac jak przedsiebiorca,
ale z zapewnieniem mu
podstawowego parasola

bezpieczenstwa. Dlatego tak wazne
jest dla niego Srodowisko pracy, by nie
musiat obawiac sie o utrate stanowiska
przy okazji jakiejs kolejnej burzy

w zarzadzie firmy.
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Sonia jest w petni zdeterminowana,

by budowac swoje studio designerskie.
Na razie doskonale wychodzi jej
e-commerce i sklep w duzym miescie,
gdzie zbudowata autorskg marke
regionalnych gadzetow, cieszacych sie
powodzeniem zaréwno u turystow,

jak i szukajacych ciekawych prezentow
dla gosci zagranicznych. Odkryta nisze
rynkowa, bo okazato sie, ze wielu
klientow ma dosc¢ tandetnych
pomystow na pamiatke z miasta.
Wptywy ze sklepu i sprzedazy online
Zapewniaja jej pewnga stabilizacje,

co pozwala realizowa¢ dodatkowo zlecenia
studyjne na prace z mtodymi inzynierami,
ktorym projektuje produkty przysztosci.
Na razie jeszcze za poétdarmo

i po godzinach, ale za obietnice udziatu

w sprzedazy. Sonia mysli sobie, ze albo
bedzie geniuszem, albo jej nie bedzie.
Albo znajdzie swdj styl, albo jej nie bedzie.




W perspektywie dwéch najblizszych
dekad branza kreatywna nie przestanie
istnie¢. Bedzie natomiast przechodzi¢
diametralng ewolucje. Jakos$¢ ustug oraz
produktéw tworzonych w tym sektorze,
zdecydowanie wzros$nie i w coraz
wiekszym stopniu bedzie integrowana
Z rozwigzaniami informatycznymi.

Dla wielu twércow gtéwnym zrédtem
komercjalizacji ich pracy stang sie
stworzone przez siebie spotecznosci

- przy pomocy autorskich stron
internetowych lub tez mediéow
spotecznosciowych jak Facebook,
Instagram czy YouTube. Marzacy

o karierze przedsiebiorcéw stang
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przed koniecznoscig pozyskiwania
srodkow ze strony inwestorow

lub finansowania spotecznego
(crowdfunding), a nastepnie powinni
zadbac o zdobywanie klientow, rozwéj

inwestycji i jej utrzymanie. Kluczowe
wyzwanie sektora kreatywnego
to budowanie mechanizmoéw
wzrostu z poszanowaniem zasad
Zrownowazonego rozwoju.

Ta branza nieustannie poszukuje talentéw,
ciekawych osobowosci, charyzmatycznych

lideréw, wyjatkowych wynalazcéw czy
inspirujgcych artystow.
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Wiele symptomow wskazuje na to,

ze branze kreatywne bedg sie rozwijac

w najblizszych dwéch dekadach. Jako
klienci stajemy sie coraz bardziej
wymagajacy, poszukujemy indywidualizacji
Czy zaznaczenia swojej tozsamosci.
Przemysty kreatywne taczace sztuki
artystyczne, komunikacje wizualna, biznes
i dostarczajace wartosci spotecznych, maja
tutaj olbrzymi potencjat. Niemniej jednak
waznym czynnikiem jest nie tylko sfera
tworcza, ale i komercjalizacja pomystow.

Vincent van Gogh sprzedat
w swoim zyciu jedynie jeden
obraz, na dodatek kupiony przez

wtasnego brata. Diatego tak wazne
jest, by w branzach kreatywnych taczy¢
umiejetnosci oraz zdolnosci warsztatowe
z rzemiostem marketingu i sprzedazy.

Sektor kreatywny nie tyle podaza za
zmianami, ale staje sie ich sitg napedowa,
kreatorem trendéw i zmian w stylu
naszego zycia. Jest to sfera otwarta

na innowacje oraz rozwigzania stale
wzbogacajace rynki, zarowno klasyczne,
jak i cyfrowe. Twércy i przedsiebiorcy

w sektorach kreatywnych nie powinni
obawiac sie nowosci ani ryzyka -
traktowac je jako catkowicie normalne
elementy wspoétczesnej gospodarki.
Odwaga, otwarto$¢ na zmiany,
inteligencja i nieustanna nauka oraz
rozwoj osobisty to wazne elementy
sukcesu, do ktérych nie trzeba
przekonywac¢ Anny, Wojtka czy Soni.

ATy?

Ktora droge wybierzesz?
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