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Creative Design Accelerator

WSTEP

Znakomita wigkszos$é lub nawet wszystkie produkty i ustugi wytwarzane przez sektor kre-
atywny sq efektem wspétpracy, lecz nie tej tradycyjnie rozumianej jako dziatanie zespo-
towe, ale wspétpracy miedzysektorowej - interdyscyplinarnej. Polega ona na transferze
wiedzy, umiejetnoéci i doswiadczenia pomiedzy poszczegdlnymi branzami. Wspétpraca
miedzysektorowa pozwala na wspétdziatanie umozliwiajgce optymalne wykorzystanie
najbardziej przydatnych cech, minimalizowanie stabych stron i zagrozer, uwspélnianie
i mnozenie zasobdw. W ten sposéb rodzi sie kreatywnosé i réznorodnosé perspektyw.
Powstajgce w takich warunkach produkty sqg w stanie wyj$é naprzeciw potrzebom uzyt-
kownika/odbiorcy i spetni¢ jego oczekiwania w sposéb najbardziej satysfakcjonujqcy.

Aby skutecznie poméc w tym branzy kreatywnej powstata innowatorska inicjatywa Cre-
ative Design Accelerator powotana przez Fundacje Instytut Studiéw Wschodni (ISW).
Accelerator jest programem edukacyjnym dla polskich firm z branzy kreatywnej, przede
wszystkim wzornictwa, dizajnu, gamingu. Jego celem jest stworzenie miejsca - platfor-
my edukacyijnej, ktéra potqczy profesjonalistéw branz kreatywnych z klientami, korpora-
cjami, ekspertami, inwestorami. Accelerator skupia sie na organizacji $ciezek edukacyj-
nych, tematycznych, dotyczqcych przemystu wzorniczego, na wszystkich konferencjach
organizowanych przez Instytut Studiéw Wschodnich. Podczas dedykowanych $ciezek
przedstawiciele branzy wystepujq w panelach dyskusyjnych i edukacyjnych, uczestniczg
w spotkaniach z ekspertami, przedstawiajq swojq oferte i pomysty. Jest to doskonata
okazja do znalezienia mentora czy inwestora, poniewaz w czasie kazdej organizowanej
konferenciji przez ISW, biorg udziat eksperci, inwestorzy, biznesmeni w kraju i za grani-
cy, wiec mozliwa jest wymiana kontaktéw, podpisanie nowych kontraktéw i znalezienie
inwestoréw, w czym pomaga zesp6t Acceleratora.




W ramach Acceleratora realizujemy szereg projektéw wspierajgcych branze kreatyw-
ng m.in. ,Forum Polskiego Designu”, kiére odbyto sie w ramach Forum Ekonomicznego
w Karpaczu w dnia 5-7 wrzesnia 2023 r. Realizacja tego ambitnego zadania miata na
celu umozliwienie przedstawicielom branzy kreatywnej poszerzania swojej wiedzy z zo-
kresu strategii biznesowych oraz nawigzywania wartosciowych kontaktéw z ekspertami
ze $wiata startupdw, instytucjami kulturalnymi, samorzgdami, a takze innymi znaczgcymi
postaciami ze $wiata designu zaréwno z Polski, jak i zagranicy. Dzigki tej inicjatywie,
uczestniczqce firmy miaty okazje nie tylko zwigkszyé swojq rozpoznawalnoéé na rynku
krajowym i miedzynarodowym, ale takze zapewnié sobie wsparcie w procesie promociji
oraz rozwoju swoich dziata. Zapraszamy do zapoznania si¢ z podsumowaniem tych
wydarzen.
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Bdrian Orlow

1. Internet przysztosci - czy Metawersum zmieni swiat?

Idea Metawersum jako platformy trwale potgczonych wirtualnych $wiatéw stanowi wi-
zje cyfrowej przysztoici bedqcej bazq dla éwiata fizycznego, w kiérej ludzie prowadzq
réwnolegte zycie - pracujg, uczq sig, bawig. Wedtug tej idei mamy staé sie integralng
czescig tego metaswiata catkowicie w nim zanurzeni. Jak coraz wigksza popularno$é tej
koncepciji wptynie na nasze zycie i jak zmieni naszq przyszto$é? Czy rzeczywiscie wszy-
scy zanurzymy si¢ w wirtualnym $wiecie, czy jednak jest to kolejna utopijna fantazja?

Platforma Mataverse miataby byé bazq dla $wiata fizycznego, w ktérej ludzie prowadzq
réwnolegte zycie: pracujq, uczq sie, bawiq. Wedtug tej idei miataby ona staé sie integral-
nq czesciq tego wirtualnego éwiata, catkowicie sie w nim zanurzajgc. Dyskusja skupita
sie na udzieleniuv odpowiedzi czy Metaverse to przestarzata koncepcja, czy czeéé przy-
szto$ci? Jak coraz wieksza popularno$é tej koncepcji wptynie na nasze zycie i jak zmieni
naszq przyszto$é? Czy rzeczywiscie wszyscy zanurzymy sie w wirtualnym $wiecie, czy
jednak jest to kolejna utopijna fantazja?

Zdaniem Mattia Fantinati, Metaverse nie jest tylko kliknigciem w mysz od komputera i nie
rézni si¢ zbytnio od Internetu. PSki co nie potgczenia miedzy jego wieloma platformami.

Dodat tez, ze Metaverse nigdy nie bedzie catkowicie wolne i bezpieczne, dlatego nalezy
zadbaé o prywatnoéé i uwzglednié na pierwszym miejscu potrzeby ludzi. W odpowiedzi
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Mattia Fantinati

na pytanie moderatora ,W jaki sposéb technologie mogq zapewnié¢ ekspansje¢ Metaver-
sum?” Tomasz Zeglen podkreslit 3 gtéwne przemysélenia zwigzane z tematem:

1. Platformy Metaverse mogg tatwo dostarczaé nam potrzebnych informacii.

2. Wewngqtrz Metaversum mozemy kontaktowaé sie z innymi ludZmi oraz wchodzié¢ w in-
terakcje ze sztucznq inteligencjgq.

3. Wazngq kwestiq jest bezpieczeristwo, poniewaz dane wewngtrz Metaverse mogq by¢
bardzo wrazliwe.

Podsumowuijqc dyskusje, Jan Kreft wskazat, ze Internet zostat zbudowany przez kraje
a Metaverse przez korporacje. W niedalekiej przysztoéci moze to tworzyé wiele proble-
méw zwiqzanych z bezpieczeristwem i etykqg oraz jednoczesnie zacieraé granice miedzy
$wiatem rzeczywistym a wirtualnym, z czym nie zgodzit sie Mattia Fantinati.

W dyskusji panelowej udziat wzigli: Adrian Ortéw (Prezes Zarzqdu, Generacja Inno-
wacja), profesor Jan Kreft (Katedra Zarzqdzania, Politechnika Gdanska), Jakub Chri-
stoph (Sekretarz Generalny, Europejska Rada Stowarzyszen Zawodowych Informatykéw
(CEPIS) z Belgii), Mattia Fantinati (Przewodniczqcy, Internet Governance Forum ltalia),
Tomasz Zeglen (Cloud Engineering Lead for Poland, Oracle Polska) oraz Paola Valencia
(Dyrektor ds. Operacyjnych i Partnerstw Strategicznych, Home of Blockchain ze Szwaj-
carii).
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2. Rola instytucji kultury w swiecie edukacji, turystyki i polityki
cz. |

Podstawa kazdego panstwa to ludzie i wspétpraca miedzy nimi. Jako naréd powinni byé
$wiadomi wtasnej historii i kultury, jako reprezentanci biznesu majq umieé jg promowaé
i czerpaé z niej zysk, z kolei jako podmiot polityczny muszg umieé odpowiednio jq zo-
deklarowaé i przetozyé na system spotecznych wartoéci. Wszystko to jest nieosiggalne
bez edukacji oferowanej przez instytucje kultury. Najwigeksze i najbardziej nowoczesne
z nich potrafig stangé ponad podziatami tqczqc rézne grupy etniczne, polityczne, kla-
sowe. Jak nalezy zarzqdzaé instytucjq kultury, aby skutecznie edukowaé spoteczenstwo
i spajaé naréd? Czy da sie efektywnie potqczyé zysk, promocje i budowanie tozsamosci
we wspdtczesnym $wiecie?

Prelegenci jednym gtosem méwili o koniecznoéci postrzegania organizacji pozarzqdo-
wych jako partneréw w procesie edukaciji: ,nalezy zdjgé gorset strachu i podporzqd-
kowania”. Nauczyciele nie chcg uczyé tylko ,do egzaminéw” i koncentrowaé sie na
rankingach szkét. Potrzeba tez dostrzec potencjat biznesowy kultury i przeprowadzié
nowelizacje przepiséw dotyczgcych dziatalnoéci muzedw. Przedstawiciel Ukrainy powie-
dziat, ze najwigkszq potrzebgq instytucji kultury jest pokéj. Padty tez propozycje prywaty-
zacji instytucji kultury i apel o wigcej dialogu miedzy instytucjami.
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W dyskusji panelowej udziat wzieli: Elzbieta Piniewska (Przewodniczqgca Sejmiku Wo-
jewédztwa Kujawsko-Pomorskiego), Giosue J. Prezioso (Dziekan Unicollege Torino),
Vladyslav Berkovskyi (Dyrektor Wykonawczy Ukraifskiego Funduszu Kultury), Jedrzej

Witkowski (Prezes Fundacji Centrum Edukacji Obywatelskiej) oraz Marta Walak (Dyrek-

tor Muzeum w Piotrkowie Trybunalskim). Moderatorem dyskusji byt Maciej Piwowarczuk
(Prezes Fundacji na rzecz Wielkich Historii).
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3. Rola instytucji kultury w swiecie edukacji, turystyki i polityki
cz. Il

Podstawa kazdego panstwa to ludzie i wspétpraca migdzy nimi. Jako naréd powinni byé
$wiadomi wtasnej historii i kultury, jako reprezentanci biznesu majq umieé jg promowaé
i czerpaé z niej zysk, z kolei jako podmiot polityczny muszg umieé odpowiednio jq zo-
deklarowaé i przetozyé na system spotecznych wartosci. Wszystko to jest nieosiggalne
bez edukacji oferowanej przez instytucje kultury. Najwieksze i najbardziej nowoczesne
z nich potrafig stangé ponad podziatami tgczgc rézne grupy etniczne, polityczne, klo-
sowe. Jak nalezy zarzqdzaé instytucjq kultury, aby skutecznie edukowaé spoteczerstwo
i spajaé naréd? Czy da sie efektywnie potqczyé zysk, promocje i budowanie tozsamosci
we wspdiczesnym $wiecie?

W dyskusji pokazano przede wszystkim rozmiar sektora kultury w Polsce: jest to 0,5 mln
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oséb i 3,5% PKB. Ludzie chcq spedzaé wolny czas z kulturqg. Stqd nalezy decentralizo-
waé zarzadzanie kulturg i zwigkszyé naktady do 1,5 % PKB (Aldona Machnowska-Gé-
ra). Prelegenci poruszyli réwniez temat kultury wysokiej: sponsorowanie kultury wysokiej
nie jest zyskowne w tradycyjny sposéb (wptywy z biletéw pokrywaijq okoto 15 % przy-
gotowania spektaklu). Pytanie jakie pozostaje, to czy zysk z kultury wysokiej to tylko pie-
nigdze. Marta Trotsyuk méwita o kryzysowym zarzadzaniu kulturg, w warunkach wojny.
Artur Liudkovski dat przyktad jok duze wydarzenia popowe takie jak koncert zespotu
Rammstein podnoszq na krétko i w znaczny sposéb ceny hoteli i gastronomii.

W dyskusji panelowej udziat wzigli: Paula Lis-Sotoducha (Dyrektor Narodowego Instytu-
tu Muzyki i Taica), Artur Liudkovski (Dyrektor Domu Kultury Polskiej w Wilnie), Aldona
Machnowska-Géra (Zastepczyni Prezydenta m.st. Warszawy) oraz Marta Trotsyuk (Za-
tozycielka Gallery 101). Moderatorem dyskusji byt Maciej Piwowarczuk (Prezes Fundacji
na rzecz Wielkich Historii).carii).
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4. Czy jeszcze chcemy korzystac¢ z dobr kultury tradycyjnej?

Kiedy ostatni raz wybraliécie sie do kina, teatru czy muzeum? Obecnie za pomocg smart-
fona, tableta czy komputera jestesmy w stanie obejrzeé nowosci filmowe, sztuki teatralne,
a nawet wystawy i wernisaze nie wychodzgc z domu. Czy platformy streamingowe, ser-
wisy YOD oraz aplikacje i portale na stronach muzedéw czy teatréw zastqgpig nam zywe
obcowanie z kulturg? Coraz bardziej popularne stajq sie wystawy interaktywne. W jakiej
kondycji sq tradycyjne miejsca szerzqce kulture i jakie zagrozenia stojg przed nimi w pe-
dzqcym i preznie rozwijajgcym sie wirtualnym éwiecie. Czy ceny biletéw odstraszajg
klientéw, ktérym finansowano bardziej optaca si¢ zainwestowanie podobnych pieniedzy
w dwie lub trzy platformy VOD. Jaka jest przyszto$é tradycyjnych miejsc szerzqcych do-
bra kultury?

Jako pierwszy wypowiedziat si¢ Tomasz Foltyn, ktéry zwrécit uwage, ze kultura jest
zrédtem inspiracji i otwiera dyskusje, szczegédlnie w trudnych czasach. Jest obecna w na-
szym codziennym zyciu i daje nam narzedzia do wyrazania naszych mysli i uczué. Z kolei
Katarzyna Obtgkowska stwierdzita, ze kultura jest tak fundamentalna, ze nawet po pan-
demii widaé wzrost zainteresowania bibliotekami. To dowéd na to, ze ludzie wcigz cenig
tradycyjne miejsca kultury i sq gotowi do ich odwiedzania.

Zdaniem Tomasza Fiala, kultura staje sie¢ coraz bardziej dostepna dzigki technologii.
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Internet umozliwia dostep do ksigzek, filméw i innych dziet kulturalnych, co sprawia, ze
nawet ci, ktérzy nie majq $rodkéw na podréze, mogq korzystaé z bogactwa kultury. Bora
Bjork Olafsdittir podkreslita, ze chcemy nalezeé do grupy i to, co kultura oferuje, jest
niezwykle réznorodne. Muzea sq doskonatym przyktadem tego, jak kultura jest obecna
na catym éwiecie i w réznych dziedzinach. Oznacza to, ze kazdy moze znalezé co§, co
go interesuje.

Przysztoéé tradycyjnych miejsc kultury wydaije sie byé w pewnym stopniu zagrozona, ale
to nie oznacza, ze sq one skazane na zapomnienie. Warto zastanowié sie nad tym, jak
mozna integrowaé tradycyjne miejsca kultury z nowoczesnymi technologiami, tworzqc
unikalne i atrakcyjne doswiadczenia.

Podsumowujqc niezaleznie od tego, czy korzystamy z tradycyjnych miejsc kultury czy no-
woczesnych platform, kultura pozostaje nieodzownym elementem naszego zycia, ktéry
inspiruje, otwiera dyskusje i pozwala nam rozwijaé sie jako spoteczenstwo.

W dyskusji panelowej udziat wzieli: Tomasz Makowski (Dyrektor Biblioteki Narodowe;),
Olafsdéttir Péra Bjérk (Dyrektorka Zarzqdzajgca z Islandzkiej Rada Muzeéw), Tomé&s
Foltyn (Dyrektor Generalny Biblioteki Narodowej Republiki Czeskiej) oraz Tomés Fiala
(Zastepca Dyrektora Biblioteki Naukowej w Centrum Informacji Naukowej i Technicznej
Republiki Stowackiej) oraz prowadzqca panel Katarzyna Obtgkowska (Cztonkini Rady
Programowej w Instytucie Nowej Europy).
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5. Jak skutecznie wspierac rozwoj artystyczny mtodych tworcow

Talent to jedynie poczqtek - udana kariera artystyczna wymaga umiejetnego lawirowania
w meandrach sektora kreatywnego. Wejscie na rynek i nawigzanie wspétpracy ze spe-
cjalistami z branzy to spore wyzwania dla poczgtkujgcych twércéw. Z pomocqg mtodym
artystom przychodzq m.in. agencje i zrzeszenia twércéw, ktére organizujg konkursy,
warsztaty i inne inicjatywy, dzieki ktérym poczgtkujgcy artyéci mogg zdobyé rozgtos
i uzupetni¢ portfolia. Jak skutecznie wspieraé i promowaé mtode talenty? Czy inwestycje
w mtodych artystéw majq szanse sie zwrécié? Jak tworzyé programy skierowane do po-
czgtkujgcych twércéw, ktére bedg odpowiadaé potrzebom rynku?

Justina Mutale, ktérej fundacja pomaga mtodym Afrykankom w pokonywaniu struktural-
nych barier jakie stajg na drodze realizacji ich potencjatu, wskazata na brak wsparcia
a czesto choéby zachety do tworzenia. Zachecata do tego, by przedstawiciele srodowisk
twérczych inspirowali mtodych ludzi do realizacji projektéw w ramach tych gatezi sztuki,
jakie ich interesujq, jak réwniez do zapoznawania ich z nowymi mediami dla ich przeko-
zu. Jej zdaniem kontekst szybko rozwijajgcych sie technologii stawia bowiem wyzwania
przed catym sektorem kreatywnym, nalezy wiec szczegélnie troszczyé sie o to, by mtodzi
artysci potrafili w petni wykorzystaé potencjat Al i nowych technologii w swojej pracy, by
umieli poruszaé sie w tym $rodowisku. Dla Mutale i jej fundacji najwazniejsza jest ,wiara,
ze kazde dziecko ma potencjat i jedyne czego potrzebuje, by go rozwingé, to szansa
i wsparcie, by rozwingé swéj wyjgtkowy talent”.

Z kolei Kacper Sawicki za gtéwnq trudnoéé uznat ogromngq konkurencje, z ktérq musi sie
obecnie mierzyé kazdy poczgtkujgcy twérca. Przy tej ilosci kontentu, jaka zalewa nas
bez przerwy, trzeba byé niezwykle kreatywnym i oryginalnym, zeby zaistnieé. Nowe
czasy, wedlug Sawickiego wymagajg nieszablonowego mysélenia, stworzenia nowych
szablonéw, a taki potencjat tkwi w twérczej mtodziezy. Papaya Films (ktérg Sawicki za-
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rzqdza) stworzyta platforme, ktéra pozwala mtodym twércom wizualnym sie pokazaé
i nawigzaé kontakt z do§wiadczonymi osobami z branzy. W ten sposéb mogq skorzystaé
z ich wiedzy i doswiadczenia (w my$l zasady, ze ,réznorodnoéé w biznesie to takze pré-
ba znalezienia balansu miedzy mtodszymi i starszymi twércami”). Dla przyktadu podat
tez konkurs Papaya Young Directors, skierowany do oséb ponizej 30 roku zycia pocho-
dzqcych z najrézniejszych §rodowisk. Mtodzi twércy w ramach konkursu tworzq krétkie,
kilkuminutowe klipy, co pozwala im zaistnie¢ w branzy - niektérych laureatéw dopro-
wadzito to juz nawet do wspétpracy z takimi gigantami, jak np.: Nefflix. Poza promocjq
dla Sawickiego wazne jest tez wspieranie mtodych w zdobywaniu kompetencji, wiasnie
poprzez kontakt z mentorami ale i np. poprzez wspétprace ze szkotami filmowymi.

Zdaniem Przemystawa Pohrybieniuka generalizacje w obliczu tak réznorodnej i bogatej
w sektory dziedziny jak przemyst kreatywny sq bardzo trudne, a czasem szkodliwe.
Sam ma doéwiadczenie w prowadzeniu programéw wpierajgcych innowacje w réznych
sektorach, ostatnio np. na przecigciu Al, filmu i nowych mediéw digitalnych. Wskazywat
tez na konkretne mozliwoéci szukania wsparcia przez mtodych artystéw np. w ramach
programéw Creative Europe. Zdaniem Pohrybieniuka w wiele branz warto inwestowaé
i to z poziomu parstwa, gdyz kultura jest znanym narzedziem soft power. W Polsce
szczegdlnie obiecujgco rozwijajq sie: przemyst gamingowy, nalezy wspieraé tez branze
filmowgq i digital arts. Méwigc o ogédle sektora kreatywnego wskazat tez na konkretne
wyzwanie, polegajgce na koniecznosci wigkszej inkluzywnosci, rozumianej nie tylko jako
zwigkszanie obecnosci kobiet i 0sé6b LGBTQ+, ale takze oséb niepetnosprawnych i si-
lverséw- a takq réznorodno$é¢ zdaniem Przemystawa Pohrybieniuka powinny wesprzeé
odpowiednie regulacje.

~Pozostan gtodny, pozostan naiwny” - z takq myélg pozostawili nas panelisci, zgodnie
zachecajgc mtodych twércéw do bycia odwaznymi, twérczymi, upartymi i do wytrwate-
go szukania sposobéw na to, by znajdowaé finansowe oraz merytoryczne wsparcie dla
projektéw, kiére mogg wydawaé sie szalone.

W dyskusji panelowej udziat wzieli: Barnabéds Heincz ( Zastepca Redaktora Naczelnego,
Hype&Hyper, Wegry), Justina Mutale (Prezes, Justina Mutale Foundation, Wielka Bry-
tania), Przemystaw Pohrybieniuk (Doradca, Stowarzyszenie Kobiety w Centrum) oraz
Kacper Sawicki (CEO, Papaya Films).




Creative Design Accelerator

6. Kino w czasach streamingu - jak zmienia sie przemyst filmowy?

Rynek filmowy wymusza obecnie dywersyfikacje drég produkgiji i dystrybucji, co wymaga
od producentéw kreatywnosci w tworzeniu nowych modeli biznesowych. Dla filmowcéw
wspdtpraca z platformami streamingowymi, oferujgcymi stabilne finansowanie, nierzad-
ko jest korzystna, choé budzi liczne obawy. Czy oddanie kontroli biznesowym gigantom
i algorytmom platform sprawi, ze kino zatraci walor artystyczny? Czy istotnie jestesmy
$wiadkami zmierzchu sztuki filmowej? A moze kinematografia ma szanse¢ zaadaptowaé
sie do nowych warunkéw?

Jako pierwsza gtos zabrata Anna Machukh, ktéra zaznaczyta, ze w zwigzku z trwajqeq
wojng sytuacja branzy kinowej jest bardzo trudna. Jednak jeéli chodzi o king, to ich licz-
ba nawet wczeséniej byta skromna - 56 kin to nie duzo, jak na tak ogromny kraj. Obecnie
dziata tylko 50 kin, w tym kilka nowo otwartych w zachodniej czeéci Ukrainy. Ukraificy
sq jednak zaangazowani we wspieranie kina, chetnie oglgdajq rodzime produkcje, tak
w kinach jak i w Internecie. Z platform streamingowych, najczesciej wybierajg Netflixa
a na drugim miejscu pod wzgledem popularnosci plasuje sie YouTube. Niemniej piractwo
wciqz jest ogromnym problemem dla tej branzy. Wedtug Dyrektor Machukh wprowadze-
nie mozliwoéci streamingu jest dla przemystu filmowego nie tyle zagrozeniem, co rozwig-
zaniem, gdyz pomaga w finansowaniu nowych produkgji.

Jako kolejna gtos zabrata Maria Luisa Gutiérrez, ktéra od 30 lat jest zwigzana z produk-
cjq filmowqg. Wspomniata ona, ze od poczgtku jej pracy zawodowej regularnie méwi
si¢, ze nad branzq filmowq cigzy widmo kryzysu, strach przed zmierzchem kina. Na
przyktad w momencie przejicia z ta$my filmowej na filmy cyfrowe - a przeciez sale




Forum Polskiego Designu

kinowe przystosowaty sie do nowego formatu i kino nie umarto wraz z koiicem tasmy.
Pandemia oczywiscie bardzo dotkneta branze filmowq, co widaé w statystykach z tego
okresu, jednak panelistka podkreslata, ze rok 2023 jest dla branzy filmowej w Hiszpanii
zdecydowanie lepszy niz poprzedni. Do wrzesnia br. powstato wiecej filméw niz w catym
2022 roku.

Prezeska Gutierrez ma zatem optymistycznq wizje przysztoéci kina w Hiszpanii i réwniez
dostrzega w streamingu szanse na rozwéj kina, w tym kina niszowego czy artystycznego,
bo otwiera dla takich produkcji nowe przestrzenie dystrybucii. Jako trzeci gtos zabrat
tukasz Poniriski, ktéry wspomniat jak wielkie wrazenie wywotaty doniesienia odnoénie
frekwencji w kinie w Ukrainie mimo panujgcej tam wojny. Odczytuje to jako jasny sygnat,
ze zmierzchu kina méwié nie warto. Historia kina pokazuje, ze ta sztuka ciggle przezywa
swe kolejne korice, wcale si¢ przy tym nie wyczerpujgc: przejécie do dziedziny home en-
tertainment czy streaming to tylko niektére z przyktadéw. Jesli chodzi o jakos$é produkcji
filmowych, to kluczowa jest dla niej, zdaniem dyrektora Poniriskiego, jako$é opowiadanej
historii: ,Jeéli bedziemy dbaé o to, zeby storytelling byt dobry, to ten aspekt kreatywny
filmu bedzie trwat i zyt”. Panelista stwierdzit, ze wizyta w kinie nie jest konkurentem dla
telewizji, ale dla okazjonalnych wyjé¢ z domu w poszukiwaniu rozrywki, czyli np. dla
teatru czy wizyty w restauracji. Wobec tego trzeba dbaé o to, zeby kontent tworzony
z my$lq o kinach przyciggat widzéw, zeby ludzie chcieli go oglgdaé.

We wrzeéniu br. frekwencja w kinach w Polsce przebita statystyki z catego 2022 roku,
wiec kino ma si¢ dobrze. Oczywiscie, te wyniki sq napedzane w duzej mierze przez za-
interesowanie zagraniczng produkcjg, ale mimo to streaming nie spowodowat, ze kina
$wiecq pustkami. A jako element finansowania produkecji pozwala na rozwéj branzy fil-
mowej. Dla przetrwania jakosciowego kina kluczowe sq trzy komponenty, podsumowat
Poninski: uczciwo$é wobec projektu, widza i inwestora.

W dyskusji panelowej udziat wzieli: Juliusz Braun (Wyktadowca, Collegium Civitas), Anna
Machukh (Dyrektor Wykonawczy, Ukraifska Akademia Filmowa) Maria Luisa Gutiérrez
(Prezeska, AECine, Pafistwowe Stowarzyszenie Producentéw Filmowych, Hiszpania), tu-
kasz Ponirski (Director, Drama Production House, TYN Warner Bros. Discovery).

_________________________________________________________EBK
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7. Czy ekologiczna moda dostepna dla wszystkich jest napraw-
de mozliwa?

Zapotrzebowanie na etyczng i zréwnowazong mode stale rosnie. Jednak rosngca $wiado-
mo$¢é konsumentéw w zakresie ich decyzji zakupowych jest silnie konfrontowana, zwtasz-
cza w czasach trudnosci ekonomicznych, z przystepng cenowo fast fashion, niezréwno-
wazonq i majgcq szkodliwy wptyw na srodowisko. Jakie sq dostepne sposoby przejicia
w kierunku ekologicznej, innowacyjnej branzy modowej2 Jak przystepnie cenowo projek-
towaé, produkowaé i sprzedawaé na wigkszq skale z poszanowaniem $rodowiska?

W trakcie rozmowy poruszono problematyke zréwnowazonego rozwoju w branzy mo-
dowej, jej wptywu na $rodowisko, respektowania praw cztowieka oraz dostepnosci eko-
logicznych produktéw dla wszystkich odbiorcéw.

W panelu wzigli udziat pochodzgca z Islandii Grace Achieng - zatozycielka i wlasciciel-
ka firmy modowej Gracelandic, Anna Kornecka - Prezeska ESG Impact Network, Joanna
Przetakiewicz-Rooijens - Prezeska Fundacji Era Nowych Kobiet, Wojciech Wieronski -
cztonek zarzgdu OTCF S.A. a dyskusje moderowat Aleksander Paszynski - wydawca
Ecoekonomia.pl.
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Anna Kornecka ‘

Grace Achieng w swojej wypowiedzi wspomniata, ze branza modowa jest odpowiedzial-
na za 10% emisji dwutlenku wegla co powoduije, ze zmiany w tej czesci gospodarki mu-
szq szybko nastgpié a zeby chronié érodowisko, nalezy dziataé wielotorowo, inwestujgc
w zréwnowazone rozwiqzania przy catym procesie produkcyjnym.

Z kolei Wojciech Wieronski podkreslit iz istotna w dyskusji o eko-modzie jest rewitalizacja
odziezy, oraz dtugofalowy wymiar zréwnowazonego podejicia do produkgji odziezy.

Uczestnicy debaty na koniec zgodzili sie, ze kluczowe w rozmowie o zréwnowazonej
modzie jest ustawodawstwo, zmiany systemowe i edukacja jak réwniez zmniejszenie po-
ziomu konsumpcji w celu pozytywnego oddziatywania na srodowisko oraz tworzenie
trendéw wspierajgcych zielona modq. Prelegenci zgodzili sie tez, iz wrazliwoéé na czyn-
niki $rodowiskowe jest coraz wigksza. Branza modowa bedzie musiata zostaé branzg
zréwnowazong a w przysztoéci takie produkty bedq takze konkurencyjne cenowo.

W dyskusji panelowej udziat wzieli: Grace Achieng (zatozycielka i wiasicicielka firmy
modowej Gracelandic), Anna Kornecka (Prezeska ESG Impact Network), Joanna Prze-
takiewicz-Rooijens (Prezeska Fundacji Era Nowych Kobiet), Wojciech Wieronski (cztonek
zarzqgdu OTCF S.A.), Aleksander Paszynski ( wydawca Ecoekonomia.pl.).
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8. Festiwale, wydarzenia kulturalne, muzea
- przemyst kreatywny w nowoczesnym panstwie

W $wiecie kryzyséw i szukania oszczednosci przemyst kultury jest czesto jednym z ostat-
nich, w ktéry sektor prywatny czy publiczny chce inwestowaé. Mimo to mozna zaob-
serwowaé w ostatnim czasie zwiekszone zainteresowanie uczestnictwem w koncertach,
festiwalach czy innych wydarzeniach kulturalnych, w szczegélnosci po latach zamknigcia
pandemicznego. Wielkie inicjatywy z przemystu kultury przyciggajg duze grono odbior-
céw. Jak zarabiaé na wydarzeniach kulturalnych we wspétczesnym $wiecie? Jak eduko-
waé i zapewniaé rozrywke w przemysle kultury?

W swiecie kryzyséw i szukania oszczednoéci przemyst kultury jest czesto jednym z ostat-
nich, w kitéry sektor prywatny czy publiczny chce inwestowaé. Mimo to mozna zaob-
serwowaé w ostatnim czasie zwigkszone zainteresowanie uczestnictwem w koncertach,
festiwalach czy innych wydarzeniach kulturalnych, w szczegélnoéci po latach zamknigcia
pandemicznego. Wielkie inicjatywy z przemystu kultury przyciggajq duze grono odbior-
céw. Dyskusja toczyta sie wokét dwéch zagadnien: Jak zarabiaé na wydarzeniach kul-
turalnych we wspétczesnym $wiecie? Jak edukowaé i zapewniaé rozrywke w przemysle
kultury?

W dyskusji panelowej udziat wzigli: Waldemar Bojarun (Wiceprezydent Miasta, Urzqd
Miasta Katowice), Wojciech Janek (Dyrektor, Centrum GovTech), Vytautas Juozapaitis
(Przewodniczqcy Komisji Kultury Seimas), Ignasi Miré (Dyrektor Korporacyjny ds. Kultury
i Nauki, Fundacja La Caixa), Nadia Moroz-Olszanska (Prezes Zarzqdu, Fundacja Wi-
dowisk Masowych). Moderatorem dyskusji byta Katarzyna Obtgkowska (Cztonek Rady
Programowej, Instytut Nowej Europy).
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$niadanie biznesowe

Podczas éniadania biznesowego, ktére miato miejsce drugiego dnia Forum tj. 06.09.2023
reprezentanci branzy kreatywnej mieli mozliwo$é networkingu z przedstawicielami du-
zych firm, inwestorami i aniotami biznesu.

Przedstawiciele firm biorgcych udziat w projekcie spotkali si¢ z reprezentantami zagra-
nicznych instytucji, MSP z branzy kreatywnej, inwestorami i ekspertami. Przy kawie i po-
czestunku uczestnicy prowadzi¢ bedg wymiane doswiadczen i nawigzg kontakty, ktére
mogq daé nadzieje na dalszqg wspétprace przyczyniajgc sie do rozwoju dolnoslgskich
przedsigbiorstw.
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Wystawa polskiego designu

W czasie Forum Polskiego Designu zorga-
nizowana zostata wystawa ,tgka Kwiet-
na”, ktérej autorkami sq Anna Sudot
(absolwentka Akademii Sztuk Pigknych
w Warszawie, artystka audiowizualna,
pisarka, edukatorka) i Weronika Krupa
(absolwentka ASP w todzi, artystka wizu-
alna, rzezbiarka, ilustratorka, graficzka
i kostiumografka).

Artystki przeniosty uczestnikéw konfe-
rencji w $wiat kwiatéw peten koloréw,
a kazdy kto zblizyt sie do tej artystycznej
kompozycji, mégt podziwiaé wyjgtkowq
zdolnoé¢ artystycznej interpretacii.

Byt to niezwykty kontrast wobec spraw
ekonomicznych i biznesowych, ktére domi-
nowaty podczas Forum Ekonomicznego.
Wystawa byta doskonatym przyktadem,
jak sztuka moze tqczyé si¢ z ekonomiq,
tworzqc co$ wyjqgtkowego.
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