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STRESZCZENIE

W niniejszym raporcie prezentowane sg efekty prac badawczych przeprowadzonych w ramach
projektu ,Bilans kompetencji” dla wybranych segmentéw branzy kreatywnej w Krakowie.
Rozwdj tej branzy, ze wzgledu na korzys$ci natury spotecznej, ekonomicznej i wizerunkowej,
powinien stanowi¢ jeden z waznych elementow strategii rozwoju miasta.

Na potrzeby raportu, za podmioty sktadajace sie na na wybrane segmenty branzy kreatywnej
uznane zostaly firmy zajmujace sie tworzeniem, dystrybucja i sprzedaza gier
komputerowych; produkcja, postprodukcja i dystrybucja filméw, nagran wideo,
programow telewizyjnych, nagran dZwiekowych i muzycznych; zarzadzaniem stronami
internetowymi; prowadzeniem portali internetowych oraz prowadzenie agencji
reklamowych. Z powodu braku jednorodnosci badanych sektoréw branzy kreatywnej, w
raporcie szczegétowe wyniki bilansu prezentujemy dla dwéch grup, zaréwno firm, jak i uczelni:
dziatajacych w sektorze zwigzanym z grami komputerowymi, aplikacjami oraz kreacjg na
potrzeby reklamy (w skrécie: kreacja) oraz dziatajagcych w sektorze tradycyjnie rozumiane;j
kultury i twoérczosci, czyli filmu, muzyki, dziennikarstwa, projektowania (w skrdcie: kultura)

W ramach przeprowadzonych prac badawczych, na podstawie analizy ogloszen o prace oraz
wywiadéw poglebionych z liderami opinii i przedstawicielami firm, zinwentaryzowano ponad
80 kompetencji, ktére majg w ré6znym stopniu znaczenie dla branzy, w tym: 16 kompetencji z
obszaru wiedza specjalistyczna, 37 kompetencji z obszaru umiejetnosci specjalistyczne, 14
kompetencji z obszaru wiedza i umiejetnosci biznesowe, 16 kompetencji z obszaru umiejetnosci
miekkie oraz 17 kompetencji jezykowych i innych oczekiwan wzgledem absolwentéw. W
kolejnych krokach przeprowadzono badania iloSciowe popytu na kompetencje (40 firm z
branzy, zatrudniajgcych okoto 1500 pracownikéw), ktoére nastepnie w ramach bilansu
zestawiono z wynikami dotyczacymi podazy kompetencji (23 kierunkéw, ponad 35 specjalizacji,
blisko 2000 studentow). Zastosowano zmodyfikowang w stosunku do przeprowadzonych w
roku 2012 badan metodologie, ktéra w lepszym stopniu dopasowana jest do specyfiki
podmiotéw funkcjonujacych w wybranych sektorach branzy kreatywnej.

Po stronie analizy popytu raport zawiera informacje na temat najwazniejszych kompetencji
poszukiwanych przez pracodawcéw obecnie (m.in. Wspotpraca, Uczciwo$¢, Zaangazowanie,
Jezyk angielski, Uczenie sie, Zdolnosci analityczne) oraz w perspektywie pieciu lat (m.in.
Srodowiska produkcji gier, Interakcja cztowiek-komputer, Znajomosé metodologii AGILE
w zarzadzaniu projektami, Uczenie sie, Zdolnosci analityczne) wraz z oceng trudnosci w
znalezieniu tych kompetencji na rynku pracy. Prezentowane sa rOwniez podstawowe
informacje dotyczace dynamiki zatrudnienia w branzy, ktéra w przypadku branzy
kreatywnej ma charakter wzrostowy (przy czym w najblizszym czasie wiekszosci
zatrudnianych absolwentéw oferowana bedzie umowa cywilno-prawna lub samozatrudnienie).
Raport zawiera rowniez informacje dotyczace stanowisk, na ktére najczesciej rekrutujg
krakowscy pracodawcy.

Po stronie analizy podazy prezentowane sg informacje dotyczace kierunkéw studiowania, ktore
zdaniem pracodawcéw najlepiej swym profilem nauczania odpowiadaja potrzebom branzy oraz
oceny uzyskiwania waznych z punktu widzenia pracodawcéw efektéw ksztatcenia (definicje
kompetencji zostaly ,przettumaczone” na ogélne efekty ksztalcenia). Sposréod waznych dla
pracodawcéw Kkompetencji, najczesciej, zdaniem uczelni, uzyskiwane s m.in. Zdolno$ci
analityczne, Uczenie sie, Nastawienie na rozwdj oraz Uczciwos¢.
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Wspétpraca uczelni wyzszych i przedstawicieli biznesu wydaje sie w przypadku wybranych
sektorow branzy kreatywnej nabieral coraz wiekszego rozpedu, cho¢ ciagle, z wyjatkiem
obszaru gier komputerowych, mozna o niej moéwi¢ raczej w kontekScie potencjatu i mniej
formalnych powiazan niz dziatan o charakterze systemowym.

Bilans zawiera zestawienie trudnosci pozyskania kompetencji z uzyskiwanymi efektami
ksztatcenia. W przypadku wiekszosci waznych dla branzy kreatywnej kompetencji, biznes i
uczelnie sg zgodne jesli chodzi o ich miejsce w programie studiéw wyzszych
przygotowujacych absolwentéw na rynek branzowy.

W sektorze kreacji, Poczucie estetyki, Troska o jako$¢ oraz Wpltyw na innych naleza do
kompetencji co do ktoérych przekonania uczelni i biznesu wydaja sie by¢ najbardziej rozbiezne -
pracodawcy uznajg, ze trudne te charakterystyki znaleZ¢ u absolwentéw, wedtug uczelni jednak
kompetencje te ksztatcone sg na szkotach wyzszych. Wieksza zgodno$¢ w tym zakresie panuje
miedzy uczelniami co do kompetencji zwigzanych ze Wspoélpraca oraz Zarzadzaniem
projektem. W przypadku sektora kultury, postrzeganie efektywnosci podazy kompetencji
takich, jak Wspétlpraca, Innowacyjnos¢ oraz Inicjatywa moze by¢ uznane za rozbiezne miedzy
uczelniami a pracodawcami, podczas gdy uczelnie i pracodawcy zgadzaja sie bardziej jesli chodzi
0 Zdolnosci analityczne - sg one zar6wno trudne do pozyskania, jak i stosunkowo w niskim
stopniu ksztatcone przez szkoty wyzsze.

Na koniec raportu prezentowane sg wnioski wynikajgce z przeprowadzanych analiz wraz z
sugestiami dzialan nakierowanych na rozwo6j uczelni i firm dziatajacych w branzy.
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WPROWADZENIE

We wrzesniu 2012 roku opublikowany zostat raport z badan nad bilansem kompetenc;ji dla
branz BPO/SSC oraz ITO/IT w Krakowie. W kolejnych raportach, kontynuujac prace nad analiza
popytu i podazy kompetencji w branzach majacych kluczowe znaczenie z punktu widzenia
strategii rozwoju miasta Krakowa, mamy przyjemnos$¢ zaprezentowa¢ Panistwu wyniki badan
dotyczacych czterech sektoréow:

Branzy budownictwa pasywnego i energooszczednego
Branzy energetycznej

Wybranych segmentéw branzy kreatywnej

Branzy lifescience

BN e

W raportach poswieconych kazdej z branz prezentujemy najwazniejsze wnioski dotyczace
zapotrzebowania krakowskich firm na okreslone kompetencje oraz podazy tych kompetencji ze
strony krakowskich uczelni wyzszych. Cele postawione przed zespotem badawczym nie ulegly
zmianie i zogniskowane zostatly na odpowiedzi na kluczowe pytania dotyczace tego, jakie
kompetencje powinni posiada¢ absolwenci krakowskich uczelni obecnie i w przysztosci oraz na
ile kompetencje te sg ksztatcone. Raporty pozwalaja réwniez znaleZ¢ odpowiedZ na pytanie o
postrzegang przez Swiat biznesu i uczelni role tych ostatnich w ksztatceniu wybranych grup
kompetencji oraz konsekwencje ewentualnych rozbieznos$ci. Zainteresowani Czytelnicy w
poszczegblnych raportach znajda rowniez informacje dotyczace kondycji i perspektyw rozwoju
poszczegdlnych branz oraz wyzwan i barier zwigzanych ze wspotpraca jednostek naukowych i
biznesowych.

Ogromna wiekszos¢ zatozen i wytycznych zwigzanych z prezentowanymi wynikami jest efektem
prac przeprowadzonych w ramach pierwszej edycji bilansu kompetencji. W zwigzku z tym, tam
gdzie jest to mozliwe i pozadane, bedziemy odwotywac¢ sie do opracowanych i opublikowanych
juz wczesniej materiatéw. Biorac jednak pod uwage specyfike analizowanych w tym roku branz i
konieczno$¢ dopasowania metodologii badan, wprowadzili$my kilka istotnych zmian, ktore
kazdorazowo beda szczegdtowo opisane.

Whnioski prezentowane w raportach zostaty sformutowane na podstawie badan
kwestionariuszowych oraz kilkudziesieciu wywiadéw z ekspertami branzowymi,
przedstawicielami firm i uczelni wyzszych. Przedmiotem badan byty réwniez ogtoszenia
rekrutacyjne oraz, w mniejszym stopniu, dokumenty zwigzane z programami nauczania na
wybranych kierunkach uczelni wyzszych.

Projekt zlecony przez Urzad Miasta Krakowa zrealizowany zostal we wspotpracy Centrum
Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych U] oraz Interdyscyplinarnego Centrum Badan i Rozwoju
Organizacji przy Instytucie Psychologii U]. Przeprowadzenie projektu nie bytoby jednak mozliwe
gdyby nie zyczliwo$¢ i profesjonalna pomoc ze strony przedstawicieli Urzedu Miasta, biznesu
oraz przedstawicieli krakowskich uczelni wyzszych. W tym miejscu chcielibySmy im
podziekowa¢, biorgc jednoczes$nie, jako zesp6t badawczy, pelna odpowiedzialno$¢ za wszelkie
ewentualne niedoskonatos$ci i mankamenty raportéw. Szczegdlne podziekowania nalezg sie, w
kolejnosci alfabetycznej:

e Ekspertom branzowym i osobom, ktére umozliwity nam zrozumienie istoty
funkcjonowania wszystkich analizowanych branz w szerszym konteks$cie oraz zgtosity



swe nierzadko bardzo krytyczne uwagi poprawiajgce jako$¢ stosowanych narzedzi i
definicji: Adam Biernat (Wojewddzki Urzad Pracy), Pawet Blachno (Jagiellonskie
Centrum Innowacji), Zuzanna Drozdzak (Centrum Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych
U]), Joanna Homa (Zaktad Immunologii Ewolucyjnej UJ), Pawet Jastrzebski (Matopolska
Agencja Energii i Srodowiska), Stanistaw Just (11 bit studios), Pawet Kotodziej (Serwisy
branzowe xtech.pl), Dawid Kurdziel, Maria Lenczuk (Wojewo6dzki Urzad Pracy),
Kazimierz Murzyn (Klaster Lifescience), Rafat Orlicki (Krakowskie Biuro Festiwalowe),
Tomasz Pyszczek (Architektura Pasywna, Polski Instytut Budownictwa Pasywnego i
Energooszczednego), Barbara Siorek (Biuro Karier ASP), Anna Szczucka (Centrum
Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych UJ), Dariusz Szklarczyk (Centrum Ewaluacji i
Analiz Polityk Publicznych U]), Pawet Szlachta (Klaster Przemystéw Kultury i Czasu
Wolnego INRET), Pawetl Wegrzyn (Zaktad Technologii Gier UJ), Michat Wojtulewicz
(ASTOR), Ewelina WozZniak-Lyp (Fundacja Krakéw Kreatywny), Katarzyna Wysocka
(Urzad Miasta Krakowa)

e Przedstawicielom firm?!: 365 PR, Agencja Reklamowa Cieslik Studio L, Agencja
Reklamowa Espronet, Agencja Reklamowa S4, Alternative Studio, Amistad, AnanaStar,
balsamstudio, Berrylife, Brainnovative, CD Projekt RED, Comunicado brand APIO FILM,
EDISONDA, Hand Made, HarmoniquePR, Imperia Film, Interform, IVISION.PL, Len
Design, LPP, madwands media, Mediapixel, NetCenter Solution, NETFACE, Nano Games,
Onet, Radio Krakéw, Smultron, Solnteractive, Studio Mréwka, Studio Produkcyjne
Nieustraszeni Lowcy DZwiekéw, Trendmaker, Union Square Internet Development
Polska, VML

e Przedstawicielom uczelni zwigzanych z branza: Akademia Gérniczo-Hutnicza (Wydziat
Informatyki Elektroniki i Telekomunikacji, Wydzial Metali Niezelaznych, Informatyka
Stosowana, Wydziat Humanistyczny), Akademia Muzyczna (Wydziat Twérczosci,
Interpretacji i Edukacji Muzycznej), Akademia Sztuk Pieknych (Wydziat Intermediéw,
Wydziat Architektury Wnetrz, Wydziat Grafiki), Krakowska Akademia (Wydziat
Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej), Uniwersytet Jagiellonski (Wydziat Filozoficzny,
Wydziat Polonistyki, Wydziat Matematyki i Informatyki, Wydziat Fizyki, Astronomii i
Informatyki Stosowanej, Wydziat Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej)

Poszczegdlne raporty staraliSmy sie pisa¢ w taki sposéb, aby z jednej strony mozliwe byto ich
niezalezne wykorzystanie przez pracodawcow, uczelnie wyzsze, wladze publiczne oraz
studentow i absolwentéw, z drugiej zas, aby mogly one stanowi¢ pomiedzy tymi grupami
narzedzie skutecznej komunikacji. Jak pokazata dyskusja nad wynikami naszych
dotychczasowych prac, tak unikalny na skale ogélnopolska projekt zlecony przez Urzad Miasta
Krakowa, moze taka role z powodzeniem spetniad.

! Lista firm uwzglednia wylacznie podmioty, ktére wyrazity zgode na umieszczenie ich nazwy w raporcie.
Zaréwno w przypadku firm, jak i uczelni lista uwzglednia wszystkie instytucje, ktore wypehily czgsciowo lub w
catosci kwestionariusz badawczy lub wzigty udziat w wywiadach pogltebionych.
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ZESPOL BADAWCZY

Eksperci wiodgcy:

Jarostaw Gorniak - prof. dr hab., dziekan Wydziatu Filozoficznego U], kierownik Centrum
Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych U], kierownik Zaktadu Socjologii Gospodarki, Edukacji i
Metod Badan Spotecznych Instytutu Socjologii UJ. Socjolog i ekonomista, specjalista w zakresie
metod badan spotecznych i analizy danych, metodologii ewaluacji i analizy polityk publicznych
oraz socjologii gospodarki i organizacji. Kierownik naukowy systemowego projektu badawczego
»Bilans kapitatu ludzkiego”, a przedtem kierownik wielu projektéw badawczych i autor
opracowan dotyczacych rynku pracy i polityk publicznych. Cztonek Rady Konsultacyjnej przy
Prezydium Miasta Krakowa.

Malgorzata Kossowska -prof. dr hab., prodziekan Wydziatu Filozoficznego U] ds. naukowych,
kierownik Zaktadu Psychologii Spotecznej, Prezes Polskiego Stowarzyszenia Psychologii
Spotecznej w latach 2008-2011 i1 2011-2013, Prezes Zarzadu Interdyscyplinarnego Centrum
Badan i Rozwoju Organizacji przy Instytucie Psychologii U] (ICBRO). Prowadzi prace badawcze
dotyczace takich zagadnien jak: réznice indywidualne, postawy i przekonania polityczne,
uwarunkowania przekonan politycznych, sztywno$¢ poznawcza. Laureatka wielu prestizowych
nagrod i wyréznien. Autorka licznych publikacji ksigzkowych oraz artykutéw naukowych.

Cztonkowie zespotu:

Piotr Prokopowicz - doktor nauk humanistycznych, absolwent socjologii i psychologii na
Uniwersytecie Jagielloriskim. Asystent Prorektora U] ds. Rozwoju oraz asystent naukowy

w Centrum Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych U]. Wspotpracownik i wyktadowca Cologne
Business School i Uniwersytetu Jagiellonskiego, Visiting Felow w Saint Mary’s University w
Halifax. Specjalista w zakresie badan organizacji oraz analizy danych. Pracujac jako konsultant
metodologiczny dla Great Place to Work Institute Europe w Kopenhadze brat udziat w
przygotowaniu listy 100 najlepszych pracodawcéw w Europie oraz Ameryce Potudniowej. Autor
i redaktor wielu opracowan, ksigzek i artykutéw na temat socjologii i psychologii zarzadzania.

Grzegorz Zmuda - psycholog i socjolog, Dyrektor Zarzadzajacy ICBRO, kierownik $ciezki
specjalizacyjnej psychologii organizacji w Instytucie Psychologii U]. Specjalizuje sie w
psychologii zarzadzania i organizacji, ze szczegdlnym uwzglednieniem psychologicznej diagnozy
organizacyjnej, zarzadzania partycypacyjnego oraz psychologii personelu. Zajmuje sie
tworzeniem innowacyjnych narzedzi rozwoju organizacyjnego. Pracuje nad doktoratem z
zakresu ksztattowania sie preferencji stylu zarzadzania w$réd mtodych przedsiebiorcow, jest
autorem wielu publikacji i wystapien z zakresu psychologii organizacji.

Katarzyna Jasko - doktor nauk humanistycznych, psycholog. Specjalizuje sie w psychologii
spotecznej i politycznej. Prowadzi badania nad uwarunkowaniami przekonan o sprawiedliwosci,
szczeg6lnie w kontekscie relacji miedzygrupowych. Interesuje sie takze psychologia celow

i motywacji oraz kreatywno$cig. Autorka artykutéw na temat motywowania poprzez
wynagrodzenia.

Joanna Pyrkosz - psycholog, dyrektor Zarzadzajgcy ICBRO, kierownik $ciezki specjalizacyjnej
psychologii organizacji w Instytucie Psychologii U]. Specjalizuje sie w psychologii zarzadzania
i organizacji, ze szczeg6lnym uwzglednieniem psychologii przedsiebiorczosci oraz zarzadzania



projektami. Autorka i koordynatorka wielu projektéw rozwojowych dla Uczelni

z wykorzystaniem funduszy Unijnych. Pracuje nad doktoratem z zakresu wplywu czynnikow
motywacyjnych mtodych przedsiebiorcéw na ich sukces zawodowy. Posiada brytyjski certyfikat
uprawnien doradcy zawodowego NVQ 3.

Karolina Dukata - psycholog, doktorantka w Zaktadzie Psychologii Og6lnej w Instytucie
Psychologii U]. Specjalizuje sie w psychologii przestuchan i klamstwa. Dyplomowany trener
metodg treningu grupowego, prowadzi szkolenia gtéwnie z dziedziny rozwoju osobistego oraz
zastosowania umiejetnosci miekkich w biznesie, ze szczeg6lnym uwzglednieniem negocjacji .
Jako Prezes Towarzystwa Doktorantoéw U] zajmuje sie popularyzacja nauki oraz stworzeniem
platformy wspétdziatania pomiedzy przedstawicielami biznesu a naukowcami U]J.

Bartlomiej Baryla - socjolog. Specjalizuje sie w psychologii spotecznej oraz w ekonomii
behawioralnej, ze szczegbélnym uwzglednieniem obszaréw znajdujacych sie na styku psychologii,
socjologii i ekonomii. Stypendysta Central European University na Wegrzech oraz Antioch
College w USA.

Maciej Taraday - psycholog, doktorant w Zaktadzie Psychologii Eksperymentalnej U]J. Uczestnik
projektu studiéw doktoranckich w zakresie pomiaru edukacyjnego. Zainteresowania naukowe:
zwigzek pamieci roboczej z inteligencja, kontrola poznawcza, metodologia badan i statystyka.
Laureat wielu nagréd i stypendiow. Specjalizuje sie w analizach statystycznych z
wykorzystaniem srodowiska programistycznego R, SPSS, STATISTICA oraz AMOS.

Marianna Krél - psycholog. doktorantka w Zaktadzie Psychologii Spotecznej Instytutu
Psychologii Uniwersytetu Jagiellonskiego. Jako trener i coach specjalizuje sie w prowadzeniu
programoéw rozwojowych dla firm i organizacji, w ramach ktérych prowadzi szkolenia z zakresu
umiejetnos$ci miekkich niezbednych do skutecznego dziatania w ztozonym srodowisku
biznesowym oraz indywidualne sesje coachingowe skoncentrowane na zwiekszaniu
efektywnosci i motywacji pracownikéw



PODSTAWOWE ZALOZENIA

Temat dopasowania oferty edukacyjnej uczelni wyzszych do potrzeb rynku pracy nieustannie
stanowi jeden z najwazniejszych tematéw dyskusji dotyczacej kierunkéw rozwoju szkolnictwa
wyzszego, transferu technologii oraz wzajemnych relacji pomiedzy Swiatem biznesu a §wiatem
instytucji zajmujacych sie ksztatceniem. Im bardziej eksponowane staje sie jednak to
zagadnienie, tym wieksze jest ryzyko stosowania nadmiernych uproszczen i generalizacji, ktore
w efekcie utrudniajg wspétprace zamiast jg utatwiac. Jednym z gtéwnych celéw prac
wykonywanych w ramach bilansu kompetencji jest odmitologizowanie tematu przeptywu
kapitatu intelektualnego z uczelni do biznesu i obiektywny opis wzajemnych oczekiwan i
przyjmowanych perspektyw postrzegania procesu ksztatcenia studentéw.

Punktem wyijsScia bilansu kompetencji s potrzeby krakowskich przedsiebiorstw. Nie oznacza to
jednak, ze powinny by¢ one jedynym czynnikiem definiujgcym jako$¢ i charakter programow
nauczania. W tym konteks$cie chcemy wyraznie podkresli¢, o czym pisaliSmy réwniez w
poprzednim raporcie, Ze dalecy jesteSmy od dos¢ czesto spotykanego przekonania, ze
obowigzkiem uczelni jest dopasowanie swojej oferty edukacyjnej do rynku pracy bez wzgledu
na to, jak rynek ten wyglada. Podobnie nie do utrzymania w naszej opinii jest poglad, ze
ewentualne problemy we wspdtpracy wynikajg wytacznie z braku gotowosci pracodawcéw i ich
mozliwo$ci wykorzystania potencjatu, ktérym dysponuja uczelnie. Naszym celem jest takie
przedstawienie sytuacji, ktore umozliwi gléwnym interesariuszom - studentom, uczelniom
wyzszym, pracodawcom i wladzom publicznym - lepsze poznanie relacji pomiedzy popytem a
podaza konkretnych kompetencji i wypracowanie rozwigzan, ktére przystuza sie kazdemu z
zainteresowanych $rodowisk.

Jedno ze zdiagnozowanych poprzednio wyzwan dotyczacych wspétpracy pomiedzy uczelniami a
przedsiebiorcami polega na braku wspolnego jezyka i poje¢ stosowanych do opisu kapitatu
ludzkiego. Wiele wskazuje na to, Ze wraz z coraz lepszym wdrazaniem na uczelniach wytycznych
zwigzanych Krajowymi Ramami Kwalifikacji i coraz bardziej profesjonalnym stosowaniu
uzyskiwanych efektéw ksztatcenia bariera ta staje sie coraz mniej wazna. Szczeg6towa dyskusje
na ten temat zawiera zesztoroczny raport?, w tym miejscu przedstawimy wytgcznie najbardziej
podstawowe informacje na temat rozumienia podstawowych pojec.

Podobnie jak w ubieglym roku, termin , kompetencja” rozumiany bedzie w tym raporcie jako:
,Zbior zachowan nalezacych do wspolnej kategorii, umozliwiajgcych skuteczng realizacje celow
organizacji i zadan na okreslonym stanowisku pracy, determinowanych przez réznorodne
czynniki psychologiczne.”

W tym rozumieniu kompetencje stanowig zbiory zachowan zwigzanych z charakterystykami
oczekiwanymi na okre$lonym stanowisku pracy. Ponizsza lista obejmuje identyfikowane w
analizie popytu kategorie tych czynnikow:

e Wiedza - wiadomosci zdobyte w trakcie uczenia sie (np. wiedza z zakresu przeptywu
ciepta w budynku, kompozycji graficznej itp.)

e Umiejetnosci - wyuczone dziatania w okreslonym obszarze (np. obstuga pakietu MS
Office, znajomo$¢ jezyka obcego, komunikowanie sie, umiejetnosci spoteczne itp.)

e Zdolnosci - wrodzone predyspozycje w okres§lonym obszarze (np. zdolnosci analityczne)

2 Bilans kompetencji branz BPO i ITO w Krakowie. http://www.krakow.pl/zalacznik/1165 (Rozdziat:
Zatozenia bilansu kompetenciji).


http://www.krakow.pl/zalacznik/1165

e Inne - te wlasciwosci, ktérych nie mozna przypisa¢ do wymienionych kategorii (np.
mobilno$¢, uczciwosé itp.)

Aby uprosci¢ przekaz, w dalszej czeSci raportu, stowem ,kompetencje” okresla¢ bedziemy zbiorczo
behawioralne przejawy oczekiwan wyrazonych w powyzszych kategoriach, co jest zgodne zaréwno
z polska tradycja badawcza oraz powszechnie przyjeta konwencja miedzynarodowa.

Kompetencje bedace jednym z podstawowych poje¢ w instytucjach biznesowych, znajdujg swoj
uczelniany odpowiednik w postaci efektow ksztatcenia. Jak pisze Krasniewskis3 istota efektow
ksztatcenia, ,sprowadza sie do stwierdzenia (...) co uczacy sie powinien wiedzie¢, rozumiec¢ i by¢
zdolny zrobi¢ po zakoniczeniu pewnego okresu (procesu) ksztatcenia”. Efekty ksztatcenia zwykto
dzieli¢ sie w Polsce na trzy kategorie: wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne, choc nie
zawsze s3 to kategorie rozdzielne. W ramach przeprowadzonych prac dokonali$my upraszczajacego
przetozenia oczekiwanych kompetencji na jezyk efektéw ksztatcenia. Podobnie jak w zesztorocznych
badaniach zdecydowali$my sie na zastosowanie do$¢ ogélnego katalogu efektéw, tak aby mogty by¢
one z fatwoscig uszczegotawiane i dostosowywane do specyfiki konkretnych kierunkéw.

METODOLOGIA BADAN

W poréwnaniu do badan branz BPO/SSC i ITO/IT, w niniejszym raporcie wprowadzone zostaty
relatywnie duze zmiany w zakresie przyjetej metodologii badan. Czynniki, ktoére sprawity, ze zmiany
takie byly konieczne, same z siebie stanowig wazne informacje dotyczace analizowanych branz,
warto wiec pokrdtce je opisac.

Pierwszy z waznych czynnikdw zwigzany jest ze sposobem definiowania danej branzy. Jak sie
okazato, w przypadku czterech analizowanych w tym roku branz, wystgpity duzo wieksze
rozbiezno$ci w opiniach dotyczacych kryteriow pozwalajgcych zaklasyfikowa¢ wybrane podmioty
okreslonego sektora. Wychodzac naprzeciw temu wyzwaniu, etap przygotowawczy poszerzony
zostat o dodatkowe wywiady poglebione z osobami zwigzanymi z poszczegdlnymi branzami.
Wywiady te pozwolily miedzy innymi na doprecyzowanie przyjetych definicji oraz identyfikacje
kluczowych dla branzy firm i kierunkow studiowania. Niezwykle wazne uwagi w tym zakresie
poczynione zostaly rowniez przez krakowski Wojewddzki Urzad Pracy. Drugie wyzwanie zwigzane
jest z bardzo duzym w poréwnaniu do branzy BPO/SSC czy ITO/IT rozdrobnieniem analizowanych
w tym roku sektoréw. OczywiScie w kazdym z nich znajduja sie bardzo duze firmy, znaczng
wiekszo$¢ przedsiebiorstw mozna jednak zaliczy¢ do sektora MSP. Sytuacja taka uniemozliwita
badanie catych populacji przedstawicieli analizowanych branz.

Jesli chodzi o dobér préby w poszczegdlnych branzach, z racji na wielko$¢ zatrudnienia i budzet
projektu, do badania zaproszona zostata cata populacja firm zatrudniajacych powyzej 9
pracownikéw w wybranych PKD (wyjatek stanowi tu budownictwo pasywne i energooszczedne
oraz wybrane segmenty pozostatych, gdzie PKD nie dostarcza adekwatnej informacji na temat
profilu dziatalnosci i nie ma praktycznego zastosowania). Pula ta zostata poszerzona o probe celowg
z mikroprzedsiebiorstw w oparciu o rekomendacje ekspertéw z poszczegélnych branz oraz

3 Zob. tez: A. Krasniewski (2011). Jak przygotowa¢ programy ksztatcenia zgodnie z wymaganiami
Krajowych Ram Kwalifikacji dla Szkolnictwa Wyzszego. Warszawa: MNiSW; E. Chmielecka (2010).
Autonomia programowa uczelni. Ramy kwalifikacji dla szkolnictwa wyzszego. Warszawa: MNiSW;
Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dn. 02.11.2011 w sprawie Krajowych Ram
Kwalifikacji dla Szkolnictwa WyZszego
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aktywnos$¢ w przestrzeni biznesowej (uczestnictwo w targach i wydarzeniach branzowych, wysoka
rozpoznawalno$¢). Cho¢ bezposrednia konsekwencja takiego podejscia jest brak mozliwosci
oszacowania catoSciowej wielkos$ci zatrudnienia w branzy (brak proby losowej), to w znacznie
lepszy sposéb pozwolito ono na oszacowanie trendéw rynkowych i oczekiwanej dynamiki
zapotrzebowania na kompetencje.

Poprzedni raport spotkat sie z zarzutem niedostatecznego podkreslenia wagi specjalistycznych
kompetencji ,twardych” i skupiania sie w zbyt duzym stopniu na kompetencjach ,,miekkich”. Jak sie
okazato taki rozktad wynikéw spowodowany byt w duzym stopniu specyfika branz
outsourcingowych oraz skupianiem sie przez przedsiebiorcéw na podkreslaniu wagi tych
kompetencji, ktorych braki odczuwaja najwyrazniej. W przypadku wszystkich analizowanych w tym
roku branz (cho¢ w najmniejszym stopniu dotyczyto to branzy lifescience oraz budownictwa
pasywnego i energooszczednego) na wstepnym etapie badania zaobserwowano doktadnie taka
sama zalezno$¢. Przedstawiciele firm i eksperci najwieksza wage przywiagzywali wiasnie do
kompetencji miekkich oraz umiejetnosci praktycznego wykorzystywania zdobytej wiedzy. W
zwigzku z tym rozszerzono analize ogtoszen o prace na ogltoszenia pochodzace z catego kraju,
klasyfikujac i kategoryzujac wszelkie informacje na temat wiedzy i umiejetnosci specjalistycznych
specyficznych dla branzy i stanowisk pracy oferowanych absolwentom (maksymalnie rok
do$wiadczenia).

Poszerzona lista kompetencji wyjsciowych wymusita modyfikacje stosowanych narzedzi w kierunku
ograniczenia ich czasochtonnosci. Konieczno$¢ zmniejszenia obcigzenia czasowego wynikata
rowniez ze zdiagnozowanego na wstepnym etapie projektu, relatywnie niskiego zainteresowania
firm udziatem w badaniu. O ile w zesztorocznych badaniach wypetnienie arkusza podazy, w
zaleznosci od profilu dziatalnosci firmy, wymagato poswiecenia od 1,5h do 2h czasuy, o tyle
odpowiedzi na tegoroczng ankiete zajmowaly respondentom od 30 minut do 1h i to mimo
zwiekszonej liczby ocenianych kompetencji.

W ramach prowadzonych prac podjeto decyzje o konieczno$ci przeprowadzania analizy
zapotrzebowania na kompetencje na wyzszym niz poprzednio poziomie ogdlnosci (w oderwaniu od
konkretnych stanowisk pracy), co wynikato bezposrednio z trzech niezaleznych przestanek.
Przeprowadzone wywiady z ekspertami i pracodawcami wskazaty na znaczne zréznicowanie w
zakresie poziomu rozwoju strategicznej funkcji personalnej w przedsiebiorstwach (SHRM, Strategic
Human Resource Management). Zaobserwowano réwniez bardzo czesty trend (szczegélnie w branzy
kreatywnej oraz budownictwa pasywnego i energooszczednego) braku planéw tworzenia stanowisk
pracy (rozumianych jako zatrudnienie na umowe o prace) i wieksze znaczenie wspo6tpracy w innej
formie (np. umowy cywilno-prawne), ktore zalezg od charakteru realizowanych projektéw. Réwnie
czesto analizowane podmioty wskazywatly, ze poszukiwanie pracownikéw i wspétpracownikow
warunkowane jest zdobyciem lub nie okre§lonego projektu. W zwigzku z tym firmy, cho¢ sa w stanie
wyraznie okresli¢ co jest i bedzie dla nich wazne jesli chodzi o zapotrzebowanie kompetencije,
wzbraniajg sie przed odpowiedzig na pytanie ile oséb i na jakie stanowiska beda zatrudnia¢ w
dtuzszej perspektywie czasu lub nie sa w stanie tego okresli¢.

Wszystkie zmiany w przyjetym podejsciu uwzgledniono réwniez w narzedziach stosowanych do
badania podazy kompetencji na krakowskich uczelniach wyzszych. Wykorzystywane narzedzia
prezentujemy w zatgczniku do raportu. Podsumowujgc, przeprowadzone badania sktadaty sie z
nastepujacych krokow:
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1. Etap wstepny

d.

Wywiady poglebione z ekspertami, osobami zwigzanymi z branza oraz konsultacje z
Urzedem Miasta Krakowa i Wojewo6dzkim Urzedem Pracy w Krakowie, majgce na
celu dookreslenie definicji branzy, rozpoznanie kontekstu jej funkcjonowania i
identyfikacji kluczowych podmiotéw (po stronie biznesu i uczelni wyzszych). W
przypadku kazdej z analizowanych branz na etapie wstepnym przeprowadzono
tacznie po okoto 10 wywiadow i konsultacji.

Analiza desk research branzy i analiza ogtoszen o prace, ktorych gtéwnym celem
byta identyfikacja kluczowych wyzwan stojacych przed branza oraz stworzenie
wstepnej listy poszukiwanych przez pracodawcéw kompetencji.

2. Analiza popytu na kompetencje

a.

Wywiady pogtebione z przedstawicielami wybranych firm pozwalajgce na uzyskanie
wgladu w do$wiadczenia branzy zwigzane z rekrutacjg, selekcja i rozwojem
pracownikéw, ocene oraz uzupelnienie listy poszukiwanych kompetencji (arkusz
popytu)

Stworzenie i przetestowanie narzedzia Arkusz popytu.

Stworzenie proby badawczej firm (w przypadku branzy kreatywnej na podstawie
bazy PKD, analizy desk research wskazan ekspertéw i firm wstepna lista firm
zaproszona do udziatu w badaniu liczyta tgcznie 271podmioty. Po weryfikacji
polegajacej na usunieciu z listy podmiotéw, ktore juz nie istnieja lub przeniosty swa
dziatalno$¢ do innych miast, nie prowadzg dziatalno$ci zwigzanej z analizowang
branza oraz zadeklarowaty, ze nie zatrudniajg, ani w najblizszych pieciu latach nie
beda zatrudnia¢ absolwentéw szkoét wyzszych podstawa préby badawczej liczyta
182 podmiotow).

Badanie kwestionariuszowe firm z branzy pozwalajgce na zebranie danych
ilosciowych na temat aktualnych i projektowanych potrzeb rynku w zakresie
najwazniejszych kompetencji absolwentéw krakowskich uczelni wyzszych, ocene
trudnosci ich pozyskania oraz opinii na temat zadan uczelni wyzszych w zakresie ich
ksztatcenia. Dodatkowo zbierano réwniez informacje dotyczace planow
zatrudnienia (w 2014 i 2019 roku), kompetencji, ktdre sg niezbedne do uzyskania
przez absolwentow awansu w firmie oraz najlepszych zdaniem firm kierunkéw i
specjalizacji dopasowanych profilem do dziatalnosci firmy (w przypadku branzy
kreatywej przebadano tacznie 40 firm (okoto 1500 pracownikéw), co stanowi 22
procent realizacji proby, przy czym 20 procent firm zdecydowanie odmowito
udziatlu w badaniu, pozostate zadeklarowaty gotowos¢ udziatu w projekcie, ale
ostatecznie nie zdecydowaty sie na wypetnienie ankiety).

3. Analiza podazy na kompetencje

a.
b.

Stworzenie i przetestowanie narzedzia Arkusz podazy.

Stworzenie proby badawczej kierunkéw i specjalizacji na uczelniach wyzszych (w
przypadku branzy kreatywnej na podstawie informacji uzyskanych z analizy desk
research, wskazan ekspertéw i firm, wyj$Sciowa lista kierunkéw zaproszonych do
udzialu w badaniu wyniosta tgcznie 52).

Wywiady ustrukturyzowane potaczone z wypetnianiem arkusza podazy majace na
celu oprdcz pozyskania danych ilosSciowych na temat aktualnie realizowanych
efektow ksztatcenia i projekcji co do liczby absolwentéw w przysztosci, rowniez
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zapoznanie sie z ogdlnym kontekstem funkcjonowania danego kierunku,
wyzwaniami we wspétpracy z biznesem oraz oczekiwania wzgledem firmy i UMK.

d. Badanie ankietowe online posrdd przedstawicieli uczelni odpowiedzialnych za
ksztatt programéw nauczania. Gtéwnym celem byto zebranie danych iloSciowych na
temat aktualnie realizowanych efektéw ksztatcenia oraz projekcji co do liczby
absolwentow w przysztosci. Dodatkowo pozyskano informacje na temat
dodatkowych efektow ksztatcenia uzyskiwanych w ramach danego kierunku, ktére
mogg mie¢ znaczenie dla branzy. W przypadku branzy kreatywnej ankiete wypetnito
tacznie 23 kierunkéw (ponad 35 specjalnosci), w tym podyplomowych, ktére
ksztatca obecnie blisko 2000 studentéw studiéw stacjonarnych i niestacjonarnych,
co stanowi 44 procent realizacji proby.

DEFINICJA BRANZY

Branze kreatywng tworza przedsiebiorstwa, ktérych wytwory cechuja sie w duzym stopniu
oryginalnoscia tresci oraz znacznym wkiadem talentu, umiejetnosci i kreacji tworcow.

W najszerszej mozliwej definicji branza kreatywna to fundament branzy kulturalnej, na ktéra
sktada sie zaréwno kultura wysoka w tradycyjnym rozumieniu (muzea, teatry, opery,
filharmonie, galerie, itd.), jak i kultura masowa oparta na filmie, grafice, muzyce czy literaturze
popularnejt. Wedtug definicji wezszej, branza kreatywna generuje wartos¢ przez
wytwarzanie praw wlasnosci intelektualnej oraz wykorzystywanie débr kultury przy
tworzeniu produktow pozakulturalnych (design, grafika, reklama).

Kody PKDS, ktére okreslaja podmioty nalezace do branzy w tym rozumieniu to m.in. 63.12.Z
Dziatalno$¢ portali internetowych, 73.11.Z Dziatalno$¢ agencji reklamowych, 58.21.Z Dziatalno$¢
wydawnicza w zakresie gier komputerowych, 59.20.Z Dziatalno$¢ w zakresie nagran
dzwiekowych i muzycznych, 62.01.Z Dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem, 74.10.Z
Dziatalno$¢ w zakresie specjalistycznego projektowania, 58217 Dziatalno$¢ wydawnicza w
zakresie gier komputerowych, 59.11.Z Dziatalno$¢ zwigzana z produkcja filméw, nagran wideo i
programoéw telewizyjnych.

W zwigzku ze wskazywanymi przez ekspertow, licznymi problemami w okresleniu zakresu
podmiotowego branzy¢, na potrzeby niniejszego raportu analizie poddane zostaly wybrane
sektory branzy kreatywnej, w szczegdlno$ci zwiazane z:

e tworzeniem, dystrybucja i sprzedaza gier komputerowych;

o produkcja, postprodukcjg i dystrybucja filméw, nagran wideo, programow
telewizyjnych, nagran dzwiekowych i muzycznych;

e zarzadzaniem stronami internetowymi;

* Lewandowski, P., Muék, J., i Skrok, L. (2010). Znaczenie gospodarcze sektora kultury. Wstep do analizy
problemu. Raport koficowy. Instytut Badan Strukturalnych. Warszawa

5 W czeSci przypadkéw kody PKD nie pozwalajg na poprawng identyfikacje podmiotéw, ktére naleza do
okreslonej branzy - katalog kod6w jest niewyczerpujacy, a firmy dziatajace w danym obszarze moga
zgtaszac jako gtéwny rodzaj dziatalnos$ci inny zakres swojej aktywnosci. W tych przypadkach do
identyfikacji firm wykorzystano opinie ekspertéw, firm z branzy oraz analize desk research portali i
serwis6w branzowych.

® Przyjecie kryteriow PKD do wyrdznienia firm dziatajacych w branzy kreatywnej daje dos¢ nieadekwatny obraz
sytuacji na rynku - przy przyjeciu maksymalnie szerokiej definicji, w samej Matopolsce funkcjonuje ponad
50000 przedsigbiorstw tego typu. Wedlug ekspertow, ktorzy dzielili si¢ swoimi opiniami na potrzeby tego
raportu, wigkszos¢ z przedsigbiorstw spetniajacych formalne wymagania przynaleznosci do branzy kreatywnej
nie prowadzi jakiejkolwiek aktywnej dziatalno$ci w tym zakresie
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e prowadzeniem portali internetowych;
e prowadzeniem agencji reklamowych.

Z powodu braku jednorodnosci badanych sektoréw branzy kreatywnej, w raporcie szczegétowe
wyniki bilansu prezentujemy dla dwoch grup, zaréwno firm, jak i uczelni:

1) Dzialajacych w sektorze zwigzanym z grami komputerowymi, aplikacjami oraz
Kreacja na potrzeby reklamy (w skrocie: kreacja)

2) Dzialajacych w sektorze tradycyjnie rozumianej kultury i twérczosci, czyli film,
muzyka, dziennikarstwo, projektowanie (w skrécie: kultura)
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PODSTAWOWE INFORMACJE NA TEMAT BRANZY”

Branza kreatywna jest motorem wzrostu gospodarczego w krajach, ktére podlegaja
najintensywniejszym procesom deindustrializacji8. W 2006 roku branza kulturalna i kreatywna
dawaly zatrudnienie szesciu i p6t milionom ludzi w Europie, a najwieksza koncentracja
zatrudnienia w tych sektorach wystepowata w najzamozniejszych regionach kontynentu®.

Zatrudnienie w rozmaitych sektorach branzy kreatywnej nie podlega w takim samym stopniu
zagrozeniom ze strony mechanizacji i automatyzacji jak proste prace manualne, w zwigzku z
czym przewidywany wzrost zatrudnienia w tych sektorach jest znacznie wyzszy niz w
rolnictwie, przemysle czy handlu. W krajach rozwinietych branza kreatywna ro$nie w tempie
znacznie przewyzszajacym inne sektory gospodarkil?, co powoduje zwiekszenie sie liczby miejsc
pracy dla najlepiej wyksztatconych pracownikéw. Taka perspektywa jest szczegolnie kuszaca
dla Krakowa, ktory posiada ogromna populacje mtodych ludzi z wyzszym
wyksztalceniem, ktorzy dzieki oczekiwanym wzrostom w branzy kreatywnej beda mogli
znaleZ¢ zatrudnienie na dynamicznie rozwijajacym sie rynku.

Polska na tle Europy nie wyrdznia sie pozytywnie ani pod wzgledem skali zatrudnienia ani pod
wzgledem przychodéw generowanych przez branze kreatywna. Jest to efekt zasztoSci
historycznych, ktére spowolnity w Polsce procesy deindustrializacji i pojawienie sie wartosci
postmaterialistycznych!l. Pod wzgledem zatrudnienia w branzy kulturalnej i kreatywnej Polska
znajduje sie na 3 od konica miejscu w Unii Europejskiej!2, a cate zatrudnienie w Polsce w branzy
kreatywnej jest porownywalne z zatrudnieniem w samym Paryzu, Londynie czy Berlinie i
wynosi okoto 300 tysiecy oséb. Cho¢ obecnie jedynym znaczagcym sektorem z tej branzy w
Polsce jest muzealnictwo (Matopolska jest wyrdzniajgcym sie regionem, ktéry zatrudniat w tym
sektorze okoto 1,2 % sity roboczej), biorac pod uwage trajektorie wzrostu znaczenia branzy
kreatywnej w krajach zachodniej Europy, mozna zalozy¢, ze branza ta bedzie réwniez
zyskiwac¢ na znaczeniu w Polsce w najblizszych latach.

W powszechnej opinii Krakow jest najwazniejszym o$rodkiem kulturalnym w Polsce i liczacym
sie centrum w Europie, a wiec zajmuje uprzywilejowang pozycje w konkurencji z innymi
polskimi miastami. Dzieki tak silnej pozycji Krakow zostat Europejska Stolicg Kultury w 2000
roku, jako pierwsze miasto z Europy Srodkowo-Wschodniej. W celu utrzymania i wzmocnienia
tej pozycji, branza kreatywna zostata uznana za jedna z najwazniejszych w strategii miasta
Krakowa. Jednym z celéw ujetych w Strategii Rozwoju Kultury w Krakowie na lata 2010-2014
jest uczynienie Krakowa ,miastem kreatywnym”, ktére przyciagnie artystéw i stworzy im
warunki do rozwoju. Podobny cel wyznacza sobie wojewd6dztwo Matopolskie, ktore w

" Rozdziat ten powstat na podstawie analizy desk research dokumentow i publikacji branzowych oraz informacji
pozyskanych w ramach wywiadow od ekspertow, przedstawicieli firm i uczelni wyzszych.

® Florida, R. (2002), The rise of the creative class. Ulatowska, R., Grawon, A., Klimas-Kuchta, E., Malkiewicz,
E., Materska-Samek, M., Potoczny, J. (2012). Innowacje i nowe technologie przemystow kreatywnych.
Perspektywy rozwoju rynku audiowizualnego w Matopolsce. Fundacja Rozwoju Kina. Krakow.

® Power, D., Nielsén, T. (2010, marzec). Priority Sector Report: Creative and Cultural Industries.

10 Marcus, C.(2005, kwiecien). Future of Creative Industries. Implications for Research Policy. Foresight
Working Documents Series of the European Commission. http://ec.europa.eu/research/social-
sciences/pdf/future-of-creative-industries_en.pdf

% Inglehart, R. (1977). The Silent Revolution. Changing Values and Political Styles among Western Publics.
Princeton.

2 power, D., Nielsén, T. (2010, marzec). Priority Sector Report: Creative and Cultural Industries.
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dokumencie ,Strategia Rozwoju Wojewo6dztwa Matopolskiego na lata 2011-2020"13 proponuje
aktywnga promocje Matopolski jako regionu wiedzy i kreatywnos$ci. Wymaga to wspierania
przedsiebiorstw dajacych zatrudnienie w tej branzy oraz tworzenia zachet dla
przedsiebiorcow i inwestoréow szukajacych lokalizacji dla swoich inicjatyw.

SYTUACJA BRANZY W KRAKOWIE

Branza kreatywna w Krakowie jest reprezentowana przez niemal kazdy typ dziatalnosci, od
agencji reklamowych, projektowych i artystycznych po branze filmowa i firmy obstugujgce
studia filmowe. Charakterystyczna cecha tej branzy jest jej ogromne rozproszenie,
przewaga przedsiebiorstw matych i $rednich oraz wzajemne powigzania wynikajace ze
wspotpracy przy projektach przekraczajacych mozliwosci jednej firmy. Pomimo to, ze
zaden z funkcjonujgcych lokalnie podmiotéw nie ma statusu $wiatowego czy choc¢by
europejskiego lidera, Krakow jest miejscem organizacji licznych ponadregionalnych spotkan i
festiwali. Zawdziecza to gléwnie réznorodnosci kulturalnej oraz zachowanemu w niezmienionej
formie od $redniowiecza, i wpisanemu na liste dziedzictwa UNESCO, uktadowi miejskiemu w
obrebie Plant. Krakéw jest czesto wymieniany, jako jeden z najwazniejszych punktow na
kulturalnej i podrézniczej mapie Europy obok takich miast regionu jak Praga, Budapeszt, czy
Berlin!4. Dzieki tej rozpoznawalno$ci tatwiej jest przyciggnac znane nazwiska oraz latwiej
zorganizowac wydarzenie o randze miedzynarodowej - dotyczy to zar6wno festiwali
artystycznych jak i targéw czy konferencji.

Dzieki wielu imprezom kulturalnym Krakéw zapewnia wysokg ekspozycje branzy kreatywnej.
Krakowskie Biuro Festiwalowe, czyli najaktywniejszy gracz na lokalnym rynku organizacji
wydarzen kulturalnych, realizuje wiele imprez o randze ogélnopolskiej i miedzynarodowe;j.
Uwzgledniajac inicjatywy innych jednostek samorzadowych oraz oséb i instytucji prywatnych,
Krakéw moze zosta¢ uznany za liczacy sie osrodek festiwalowy w skali europejskiej. Corocznie
w stolicy Matopolski odbywa sie ponad 100 festiwali, m. in. Festiwal Kultury Zydowskiej,
Krakowskie Zaduszki Jazzowe, Krakowski Festiwal Filmowy, Miedzynarodowy Festiwal Muzyka
w Starym Krakowie, Miedzynarodowe Triennale Grafiki, Festiwal Teatrow Ulicznych, Sacrum
Profanum, Festiwal Misteria Paschalia, Festiwal Muzyki Polskiej, Festiwal Muzyki Filmowej,
Conrad Festival i wiele innych. Do tego uznanego grona dotaczyt niedawno Europejski Festiwal
Gier Digital Dragons.

Jedna z silnych stron branzy kreatywnej w Krakowie stanowi przemyst filmowy - region
charakteryzuje sie petng komplementarnos$cig zasobéw w tym obszarze. Festiwale, DKFy oraz
liczne instytucje edukacyjne, ktére ksztalcg w dziedzinach sztuk audiowizualnych, sg dopetniane
przez Regionalny Fundusz Filmowy oraz Krakowska Komisje Filmowa, ktére wspomagaja
finansowanie produkgc;ji filmowych zwigzanych z Matopolska lub realizowanych w Matopolsce.
Te ostatnie wspoétpracujac z Krakowskim Biurem Festiwalowym realizujg projekt Matopolska
Filmowa, majacy na celu promocje Krakowa, jako miejsca przyjaznego dla realizacji produkc;ji
filmowych. O atrakcyjnosci tej branzy w Krakowie stanowig rowniez aktywnie dziatajgce
organizacje pozarzadowe, w szczeg6lnosci Fundacja Rozwoju Kina i Krakowska Fundacja
Filmowa, ktore dbaja o rozwdj kin i kultury filmowej w Krakowie.

3 http://www.malopolskie.pl/Pliki/2011/strategia.pdf
1 Van Reed, G. (2009, 29 listpada). Krakow: from our correspondent. Pobrane 14 sierpnia 2013 z:
www.theguardian.com/travel/2009/nov/29/krakow-poland-from-our-correspondent
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Dzieki obecnosci w Krakowie przedsiebiorstw zwigzanych z przemystem filmowym oraz dzieki
wysokiemu poziomowi ustug IT, dobrze rozwija sie branza gier wideo, ktérg ulokowaé¢ mozna na
przecieciu tych dwoch obszaréw. W Krakowie dziatajg zaré6wno duze studia o
miedzynarodowym zasiegu jak i mniejsze zespoty twoércéw. Najwazniejsze z nich to Nimbi
Studios, Future Reality Games, Artifex Mundi, Bloober Team, Drago Entertainment, Ganymede,
Reality Pump, Tate Interactive oraz Teyon. W Krakowie dziatajg rowniez liczne, mniejsze
zespoty tworzgce coraz popularniejsze i przynoszace coraz wiekszy zysk aplikacje na urzadzenia
mobilne. O rosnacej roli, jaka na rynku gier wideo ma Krakéw, moze Swiadczy¢ to, ze w 2013
roku swoje biuro otworzyt tam CD Projekt RED, czyli najwiekszy tworca gier wideo w Polsce i
jeden z czotowych graczy w branzy.

Wyjatkowym przedsiewzieciem dla branzy jest Europejskie Centrum Gier, czyli klaster, ktéry ma
na celu zapewnienie rozwoju infrastruktury technicznej oraz kompetencji pracownikéw, dzieki
ktérym branza gier wideo bedzie mogta rozwijac¢ sie jeszcze dynamiczniej niz dotychczas.
Klaster ma na celu utatwienie wspotpracy i przenoszenia rozwigzan pomiedzy uczelniami a
przedsiebiorstwami dziatajacymi na globalnym rynku gier wideo. Europejskie Centrum Gier
zostato powotane odgornie, ale Krakéw ma wszelkie cechy (silna branza filmowa, obecnosé
innych branz artystycznych oraz sprzyjajacy klimat polityczny) pozwalajgce mysle¢ z
optymizmem o przysztosci tego przedsiewziecials. Réwniez Europejski Festiwal Gier Digital
Dragons, czyli najwieksze spotkanie branzy gier w Polsce, odbywa sie w Krakowie. Wszystkie
wymienione instytucje stanowig o wyrozniajacej sie pozycji Krakowa w Polsce w dziedzinie
produkcji gier wideo.

Wazng instytucjg na krakowskim rynku kreatywnym, ktdra faczy produkcje filmowa i produkcje
gier, jest Alvernia Studios, zaloZona przez wieloletniego wtasciciela RMF FM Stanistawa
Tyczynskiego. Jest to najnowoczesniejsze studio filmowe w Polsce, dysponujgce technologiami
umozliwiajgcymi zaréwno produkcje filmowe i muzyczne jak i wspomaganie tworzenia gier
komputerowych. Swoje projekty realizowaty tam najwazniejsze przedsiebiorstwa z branzy gier
wideo w Polsce (Techland i CD Projekt RED) oraz wiele zagranicznych studiéw filmowych.
Alvernia Studios zapewnia kompleksowa obstuge produkcji multimedialnych przyciagajac do
matej podkrakowskiej miejscowosci produkcje filmowe z Polski, Indii oraz USA.

Poza branzg filmowa i branzg gier komputerowych Krakéw nie wyréznia sie na tle konkurencji
innych miast w Polsce, choc¢ jest lokalizacjg gtéwnych biur dwoch z trzech najpopularniejszych
portali internetowych w Polsce. Swojg siedzibe majg w Krakowie Onet oraz Interia. W mies$cie
dziata réwniez ponad 300 agencji reklamowych!é, cho¢, z kilkoma wyjatkami, sg to raczej
przedsiebiorstwa mate i o regionalnym zasiegu. Najwieksze i najbardziej rozpoznawalne z nich
to Agencja Reklamowa S4, VML (dawniej: Pride & Glory Interactive) oraz Pro Media House. Na
Matopolske przypada zaledwie 9% przetargéw reklamowych??, a krakowskie agencje
reklamowe s3 zorientowane przede wszystkim na lokalne przedsiebiorstwa, a wiec skala ich
dziatania jest zdecydowanie mniejsza od agencji warszawskich.

> Pilon, S., i Tremblay, D. G. (2013). The Geography of Clusters: The Case of the Video Games Clusters in
Montreal and in Los Angeles. Urban Studies Research.
'® Targetmarketing (2013). Agencje reklamowe w liczbach. Pobrane 5 wrzesnia 2013 z :

http://targetmarketing.pl/att/1/RAPORT_|_KALENDARZ_TargetMarketing.pl.pdf
" Dwornik, B., Ratuszniak, B., Rynkiewicz, M., Hawryszuk, B. (2012) Agencje reklamowe i domy mediowe
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BIZNES I NAUKA

Jak w kazdej branzy wspétpraca miedzy biznesem i wyzszymi uczelniami napotyka liczne
przeszkody. Wedtug ekspertdéw, réznice celéw, kultur i styléw pracy powoduja, ze efektywna i
skuteczna wspotpraca jest stosunkowo trudna. Pozytywnym kontrprzykladem w Krakowie
jest branza gier komputerowych, gdzie udatlo sie przetamac te bariery i zawigzac
wspotprace miedzy biznesem i nauka. Efektem tej wspotpracy sg prowadzone na
Uniwersytecie Jagielloriskim i na Akademii Gérniczo Hutniczej specjalnosci z zakresu produkcji i
projektowania gier komputerowych, do ktérych wspéttworzenia zaproszono przedstawicieli
prywatnych przedsiebiorstw. Przedsiebiorcy prowadza tam cze$c¢ zajec, a niektore prace
magisterskie tworzone sg pod opieka pracownikéw przedsiebiorstw z branzy gier. Wedlug
ekspertéw, studenci uczestnicza réwniez w programie praktyk i stazy, a na wydziatach dziataja
kota naukowe zajmujace sie grami komputerowym . To unikalne w skali kraju przedsiewziecie
moze w przysztosci doprowadzi¢ do dalszego wzmocnienia tej branzy w Krakowie.

Przekraczanie barier miedzy metodami kreacji oraz miedzy sztuka i nauka doprowadzito
rowniez do powstania nowej inicjatywy edukacyjnej na Akademii Sztuk Pieknych w
Krakowie. Powstat tam wydziat Intermediéw, gdzie funkcjonujg pracownie kreacji cyfrowe;j,
dziatan medialnych czy animacji. Jest to modelowy przyktad trendu tgczenia nowoczesnosci z
tradycja. ASP jest jedng z najlepszych uczelni artystycznych w kraju w dziedzinie malarstwa,
rzezby i wzornictwa, a tego typu inicjatywy pozwalaja na budowanie nowych mostow miedzy
odbiorcami wychowanymi w innej, niz tradycyjna, kulturze odbioru, a twdrcami.

Wedtug ekspertow biorgcych udziat w badaniu, w Krakowie istniejg kierunki ksztatcace w
dziedzinach kreatywnych, ale nie dotyczy to niestety wszystkich sektoréw branzy kreatywne;.
Obszary o szczeg6lnym znaczeniu dla tego raportu, czyli gry wideo i branza filmowa nie majg
ciggle, wedtug przedstawicieli firm, adekwatnego zaplecza akademickiego. Ksztatcenie w branzy
filmowej przegrywa konkurencje z bardziej znanymi o$rodkami z f.odzi i z Katowic18. Jak w
niemal kazdej branzy, istnieje rozdZwiek miedzy potrzebami przedsiebiorstw i ich
oczekiwaniami wobec absolwentéw, a wiedza, ktéra studenci zdobywaja na uczelniach
wyzszych. Dotyczy to zar6wno niedostosowania profilu ksztatcenia, jak i braku w materiatach
wyktadowych najnowszych zdobyczy technicznych i trendéw biznesowych. W branzy gier wideo
sytuacja zmienia sie na korzy$¢ dzieki specjalno$ciom z projektowania gier komputerowych, ale
mimo nowatorstwa tych kierunkéw wciaz istnieje rozdzZwiek miedzy zapotrzebowaniem rynku a
liczba i jakos$cig absolwentéw. RozdZzwiek miedzy sfera akademickg a biznesem ma charakter
strukturalny, ale tego typu porozumienia moga wytyczy¢ droge dla wspétpracy w innych
branzach i r6znica miedzy umiejetnoSciami absolwentéw a oczekiwaniami rynku moze zosta¢
zmniejszona.

PERSPEKTYWY ROZWOJU BRANZY

Istnienie wielu przedsiebiorstw, a nawet klastréw, czy instytucji samorzgdowych
wspomagajacych branze kreatywna nie gwarantuje dtugoterminowego sukcesu. Mimo braku
gwarancji powodzenia, duza liczba oddolnych inicjatyw wskazuje na rosnaca §wiadomos¢
sektora prywatnego, jakg wage ma ustrukturyzowana wspétpraca miedzy nauka, biznesem i
administracjg publiczna. Klastry nadajg bardziej zinstytucjonalizowana forme wspoétpracy oraz

'8 Poza brakami na poziomie akademickim, eksperci wskazywali na braki kadrowe wéréd 0s6b wykonujacych
prostsze zadania przy produkcji filmowej. Powoduje to podniesienie kosztow i utrudnia logistyke produkcji
filmowej. Sa to bariery, ktore nie pozwalaja w petni rozwinag¢ si¢ branzy filmowej w Krakowie.
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wspomagaja wymiane wiedzy miedzy przedsiebiorstwami, co moze prowadzi¢ do zwiekszenia
szans na rynkowy sukces. Klastry utatwiaja rowniez przekraczanie granic branz. Dzieki
obecnosci wielu kreatywnych przedsiebiorstw w Krakowie, mozliwe s3 liczne realizacje
przekraczajace granice poszczegdlnych sztuk i branz (np. studio nagran moze realizowaé wiecej
projektéw dla filmu czy gier komputerowych). Wzajemne inspiracje oraz konwergencja mediow
umozliwi¢ moze branzy filmowej oraz branzy gier komputerowych realizacje filméw
interaktywnych oraz animacji komputerowych wykraczajacych poza klasyczne granice gatunku.

Woeciaz otwarta kwestig pozostaje kierunek, w ktérym rozwijac sie bedzie swiatowy rynek gier
komputerowych. Polski rynek jest uzalezniony od $wiatowych tendencji, gdyz najlepsze polskie
produkcje najwieksze dochody przynosza z rynkéw zagranicznych. Jak twierdzg przedstawiciele
branzy bioracy udziat w badaniu, jesli uczelnie i biznes bedg wzmacnia¢ wspoétprace w
dziedzinie badan i rozwoju oraz we wzajemnej promocji swoich osiggnie¢, moze to pozytywnie
wptynaé na jakos¢ kolejnych produkc;ji i zwiekszenie udziatu w $wiatowym rynku. Idealna
platforma takich dziatan moze by¢ klaster gier. Dla budowania przewagi konkurencyjnej
kluczowe s3 biznesowe wdrozenia nowatorskich rozwigzan. Kanat przeptywu innowacji mégtby
zostac¢ otwarty w obie strony, co wptynetoby na bardziej efektywne prowadzenie badan
naukowych oraz szybsze wdrozenia.

Podsumowujac, branza kreatywna jest silnie obecna w Krakowie w postaci licznych
przedsiebiorstw, organizacji czy instytucji edukacyjnych. Dzieki tej réznorodnosci szczegdlnie
szybko rozwijaja sie dziedziny stojace na pograniczu gatunkéw i styléw. Dynamiczny rozwoj
branzy gier komputerowych oraz preznie dziatajace instytucje promujgce sztuke filmowa
sprawiajg, ze Krakéw nie kojarzy sie juz wytacznie z zabytkami i muzeami, ale réwniez z
gospodarka oparta o kreatywno$¢ i nowoczesne technologie.

Jesli wspétpraca miasta z poszczeg6lnymi aktorami rynkowymi ulegnie wzmocnieniu, Krakéw
moze przyciggnac inwestorow spoza regionu, ktérzy wzmocnia powigzania lokalnego rynku z
zagranicg oraz zapewnig know-how dla rozwoju lokalnych inicjatyw. Kondycja branzy
kreatywnej jest uzalezniona od globalnej koniunktury gospodarczej i od trendéw w spedzaniu
czasu wolnego, ale w dajacej przewidziec sie przysztosci rozwo6j rynku na produkty branzy
kreatywnej nie jest zagrozony. Krakéw moze skorzysta¢ z dynamicznie rozwijajgcego sie rynku i
zajac pozycje liczacego sie gracza w skali Polski, a nawet Europy.

ANALIZY PESTERI SWOT

Ponizej zamieszczamy gtéwne wnioski z analizy $rodowiska zewnetrznego branzy kreatywne;j.
Analiza otoczenia PESTER zawiera podsumowanie mozliwosci i zagrozen wynikajacych z
biezacej sytuacji w Srodowisku Polityczno-prawnym, Ekonomicznym, Socjokulturowym,
Technologicznym, Srodowiska Naturalnego oraz Regulacyjnym.

a) Otoczenie polityczno-prawne

Jak kazda branza takze i branza kreatywna podlega Scistym regulacjom prawnym.
Najwazniejszym obszarem regulacji dla branzy kreatywnej jest ochrona praw witasnosci
intelektualnej. Ostabienie ochrony praw wtasnosci intelektualnych moze spowodowac¢ odptyw
kapitatu z branzy kreatywne;j.
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b) Otoczenie ekonomiczne

Kryzys ekonomiczny powoduje, Ze wiele os6b w poszukiwaniu bezpiecznego dochodu opuszcza
region i wyjezdza do krajéw oferujacych lepsze warunki finansowe. Dotyczy to w szczegblnosci
wysoko wykwalifikowanej kadry, ktéra posiada zestaw uniwersalnych umiejetnosci
przydatnych na planach filmowych, agencjach reklamowych i w studiach rozwijajacych projekty
gier komputerowych na catym $wiecie. Braki kadrowe moga powodowac op6znienia oraz
podwyzszac koszty realizacji projektow.

Kryzys moze rowniez spowodowac spadek popytu. UboZenie spoteczenstwa moze prowadzi¢ do
zmniejszania wydatkow na przemysty czasu wolnego, co odbije sie na kondycji finansowej
przedsiebiorstw z branzy kreatywne;j.

¢) Otoczenie socjokulturowe

[stotnym zagrozeniem moze sta¢ sie zmiana we wzorcach wykorzystania wolnego czasu i
odptyw do bardziej aktywnych form odpoczynku takich jak turystyka czy sport. Tego typu formy
spedzania wolnego czasu sg konkurencjg dla pasywnego odbioru filméw czy gier wideo. Z
drugiej jednak strony takie aktywno$ci majg dobroczynny wptyw na jako$¢ zycia, a analizy
potencjatu regionu Matopolskil® wskazujg na ogromny potencjat wojewddztwa do przyciggania
turystow swoja kultura i dziedzictwem regionalnym.

Waznym elementem determinujgcym obecny stan branzy kreatywnej jest nielegalne kopiowanie
i dystrybucja tresci cyfrowych. Kampanie spoteczne, stopniowy wzrost zamoznoSci
spoteczenstwa oraz postep technologiczny moga doprowadzi¢ do spadku skali piractwa i do
dalszego rozwoju branzy kreatywnej w Krakowie.

d) Otoczenie technologiczne

Szczeg6lnym zagrozeniem dla systemu tradycyjnej dystrybucji filmoéw moze stac sie postepujacy
spadek kosztow wielkoformatowych telewizoréw i projektoréw o wysokiej rozdzielczosci. Moze
to doprowadzi¢ do spadku liczby os6b odwiedzajacych kina, a wiec na spadek zyskow
producentow, dystrybutoréw i tworcow. Z drugiej strony, rozwéj technologii mikroptatnosci
oraz ptatnosci online moze przynie$¢ dodatkowe zyski, przy jednoczesnym zmniejszeniu sie
skali piractwa. Moze to zostac¢ osiggniete dzieki upowszechnieniu dystrybucji cyfrowej w formie
VOD.

e) Otoczenie Srodowiska naturalnego

Brak jest szczeg6lnego zwigzku pomiedzy srodowiskiem naturalnym a kondycjg branzy
kreatywnej

f) Otoczenie regulacyjne

Dostepnos¢ materiatow filmowych oraz gier dzieki cyfrowej dystrybucji moze zosta¢
zahamowana w przypadku wzmocnienia regulacji dotyczacych dystrybucji tresci w Internecie.
Wzmocnienie ochrony nieletnich przed dotad nieregulowanymi tre§ciami (np. grami z
wyKkorzystaniem przemocy) moze skutkowa¢ wprowadzeniem dodatkowych obostrzen a przez
to do spadku popytu na te tresci.

19 http://www.malopolskie.pl/Pliki/2011/strategia.pdf
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Ponizej prezentujemy analize SWOT, czyli podsumowanie mocnych i stabych stron sektora oraz
szans i zagrozen, ktére wynikajg z otoczenia sektora.

Mocne strony branzy kreatywnej w regionie:

e Liczne przedsiebiorstwa z sektora kreatywnego (w tym szczeg6lnie branza filmowa i
gier wideo)

e Liczne instytucje w tradycyjnych sektorach (muzea, galerie)

e Wsparcie polityczne dla rozwoju branzy

e Liczne uczelnie prowadzace badania naukowe

e Mtodzi ludzie przyjezdzajacy z catego kraju na studia i w poszukiwaniu pracy

e Uznana marka Krakowa

o Krakoéw jest waznym centrum festiwalowym i konferencyjnym

e Obecnosc¢ klastréw

Stabe strony branzy kreatywnej w regionie

e Rozproszenie podmiotoéw
e Brak specjalizacji
e Brak kapitatu dla realizacji projektéw o miedzynarodowej skali

Szanse branzy kreatywnej w regionie:

e Wzrost znaczenia czasu wolnego, a wiec wzrost popytu na produkty branzy
kreatywnej

e Wykorzystanie potencjatu naukowego regionu

e  Wzrost wykorzystania multimediéw w edukaciji i szkoleniach

Zagrozenia dla branzy kreatywnej w regionie

e Brak egzekwowania ochrony praw wtasnosci intelektualnych
e Wzrost konkurencji z zagranicy
e Konkurencja innych mediéw
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ANALIZA POPYTU: ZAPOTRZEBOWANIE BRANZY NA KOMPETENCJE

Opis wynikéw zwigzanych z zapotrzebowaniem branzy na kompetencje warto rozpocza¢ od
prezentacji listy stanowisk, na ktére najczesciej prowadzone sg rekrutacje - ponizsza lista
oparta jest zaréwno na badaniach kwestionariuszowych, jak i na wywiadach z krakowskimi
pracodawcami w branzy kreatywne;j.

Stanowiska pracy dla absolwentéw wskazywane przez
firmy z branzy
Account manager, junior account manager
Administrator sieci
Asystent ds. promocji
Business development manager
Copywriter
Dyrektor kreatywny, mtodszy dyrektor kreatywny
Grafik 3D (Enviro Artist)
Grafik komputerowy (2D, 3D, Web designer, DTP)
Handlowiec, specjalista ds. sprzedazy
Ilustrator
Inzynier dZzwieku
Kierownik projektu
Programista (PHP, FX, .NET, Ruby on Rails, Flash, front-
end, back-end, Action Script)
Projektant funkcjonalny
Specjalista ds. nowych medidw, markitingu, reklamy

Tabela 1. Lista nazw stanowisk, na ktére rekrutowani sg absolwenci w branzy kreatywne;.

Zr6znicowana lista stanowisk, na ktore rekrutujg krakowscy przedstawiciele branzy kreatywnej
- od handlowcow, copywriteréw, przez grafikdw programistéw az do inzynieréw dzwieku -
ilustruje jak szerokiego zakresu stanowisk pracy potrzebuje ona by realizowa¢ swoje cele.

Interesujaco przedstawia sie dynamika wzrostu zatrudnienia absolwentéw w branzy
kreatywnej na przestrzeni lat 2014 i 2019 (Tabela 2) - za optymistyczny nalezy uznac¢ fakt, ze
jest ono stosunkowo wysoka (w 2014 roku zatrudnieni absolwenci stanowi¢ bedg 16,9%
obecnego zatrudnienia firm a branzy), ale réwniez to, Ze na przestrzeni najblizszych 5 lat w
Krakowie dynamika zatrudnienia w branzy kreatywnej wzro$nie prawie dwukrotnie.

Zatrudnienie absolwentéw w 2014 roku Zatrudnienie absolwentéw w 2019 roku

16,9%* 30,4%*

Wzrost dynamiki zatrudniania absolwentow

Tabela 2. Dynamika zatrudnienia absolwentéw w branzy kreatywne;.
* absolwenci, ktérzy zatrudnieni beda w roku 2014 i 2019 jako procent obecnego stanu zatrudnienia
(uwzglednia wszystkie formy prawne)

Wsréd pracownikéw zatrudnionych w firmach, ktére wziety udziat w badaniu, 60% oso6b
zatrudnionych jest na umowe o prace, a az 40% w oparciu o umowy cywilno-prawne (Ryc. 1).
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Obecna struktura zatrudnienia

B Umowa o prace
G B Umowy cywilno-prawne J

Rycina 1. Struktura zatrudnienia w branzy kreatywnej ze wzgledu na charakter umowy.

Odwrotnie - co zrozumiate - sytuacja ksztattuje sie w przypadku planowanego zatrudnienia
wsrdd absolwentéw (Ryc. 2). W roku 2014 az 61% ze wszystkich pozyskiwanych absolwentéw
zatrudnionych bedzie na umowe cywilno-prawng, a wspotczynnik ten utrzyma sie na tym
samym poziomie w roku 2019. Sygnalizuje to, Ze firmy w branzy kreatywnej sa
zdecydowane na wykorzystywanie elastycznych form zatrudnienia zaré6wno z
absolwentami, jak i z osobami, z ktorymi nawiazuja stala, dlugofalowa wspétprace.

4 )

Planowane zatrudnienie Planowane zatrudnienie
absolwentow 2014 absolwentow 2019

® Umowa o prace B Umowa o prace
_ B Umowy cywilno-prawne J B Umowy cywilno-prawne

Rycina 2. Struktura planowanego zatrudnienia absolwentéw w branzy kreatywnej ze wzgledu na
charakter umowy w roku 2014 i 2019.

KOMPETENCJE DZISIA] I KOMPETENCJE JUTRA

Zanim zaprezentowane zostang wyniki dotyczace wazno$ci poszczegdlnych kompetencji dla
branzy kreatywnej, konieczne jest poczynieniu kilku waznych zastrzezen.

Analizowane kompetencje zostaly wyodrebnione na podstawie wywiad6w z liderami opinii,
firmami oraz analizy ogtoszen o prace. Dla wiekszej czytelnosci podzielono je na 5 grup: wiedza
specjalistyczna (zawodowa), umiejetnosci specjalistyczne (zawodowe), umiejetnosci i wiedza
biznesowe, umiejetnos$ci miekkie, jezyki obce i inne wymagania. Lista kompetencji, cho¢
rozbudowana nie musi by¢ wyczerpujaca - na rynku zapewne funkcjonuje bardzo wiele firm,
ktore posiadajg zapotrzebowanie na inne, czesto bardzo specyficzne i wyjatkowe kompetencje.
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W ramach prac przygotowawczych podjeto probe sprowadzenia poszukiwanych kompetencji do
podobnego poziomu og6lnosci. Nie zawsze byto to jednak mozliwe czy nawet pozadane, w
zwigzku z czym poszczegolne kompetencje beda réznic¢ sie poziomem szczegoétowosci, co
do pewnego stopnia oddaje specyfike branzy.

Firmy biorace udziat w badaniu odpowiadaly miedzy innymi na pytania dotyczace waznos$ci
kazdej z kompetencji obecnie oraz w przysztosci. Z racji wysokiego zréznicowania branzy, na
ktére wskazywaliSmy we wprowadzeniu do raportu, w wynikach dajg sie zauwazy¢ dos¢ duze
réznice w waznosci poszczegélnych kompetencji w zaleznosci od profilu dziatalnosci i
specjalizacji danego podmiotu. Oznacza to w praktyce, Ze niezaleznie od biezacego poziomu
zatrudnienia, odpowiedzi firm, ktore planuja w 2014 i 2019 roku zatrudnia¢ wieksza
liczbe absolwentéw waza wiecej.

Warto pamieta¢, iz prezentowane w raporcie dane maja charakter opisu opinii oséb, ktére sa
odpowiedzialne za polityke kadrowa lub zarzadzaja firmami dziatajacymi w branzy, a co
za tym idzie nie majg one charakteru normatywnego. Innymi stowy, prezentujemy
przekonania 0sdb zarzadzajgcych firmami wstrzymujgc sie z warto$ciowaniem czy przekonania
te sg stuszne czy nie oraz czy oparta na nich strategia dziatania jest dobra.

Zanim przedstawimy szczegétowe wyniki w kazdej z tych kategorii przyjrzymy sie dwém
tabelom, ktore przedstawiajg 20 najwazniejszych w ocenie firm kompetencji wymaganych od
absolwentéw w najblizszej i nieco dalszej przysztosci.

Tabela 3 przedstawia zbiér 20 najwazniejszych kompetencji (wymagan) w roku 2014 i szacunki
na 2019. Najwazniejsze, z punktu widzenia rynku pracy w branzy kreatywnej rozumianej jako
catos¢ s m.in.: Wspélpraca, Zaangazowanie, Uczciwos¢, Jezyk angielski Uczenie sie 20, Pie¢
najwazniejszych kompetencji w dalszej przysztosci to Srodowiska produkcji gier, Znajomos¢
metodologii AGILE w zarzadzaniu projektami, Interakcja czlowiek-komputer, Uczenie sie
oraz Zdolnosci analityczne. W tabeli przedstawiajacej ,.kompetencje przysztosci” na zielono
zaznaczone zostaty te z nich, ktére zanotowaty najwiekszy wzrost waznosci w pierwszej
dwudzieste.

20 najwazniejszych kompetencji | Waznos¢ 20 najwazniejszych kompetencji | Waznos¢
(wymagan) obecnie 2014 (wymagan) w przysztosci 2019
Wspotpraca 4,92 Srodowiska produkgji gier 4,75
Zaangazowanie 4,92 Znajomos¢ metodqlogll A.GILE 4,57
w zarzadzaniu projektami
Uczciwo$¢ 4,92 Interakcja cztowiek-komputer 4,57
Jezyk angielski 4,80 Uczenie sie 4,55
Uczenie sie 4,79 Zdolnosci analityczne 4,55
Zdolno$ci analityczne 4,77 Nowe trendy 4,50

% Doktadne definicje tych i innych kompetencji zamieszczono w stowniku kompetencji w Zatgczniku 1.
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Orientacja na klienta 4,75 Projektowanie gier 4,50
Troska o jako$¢ 4,75 Troska o jako$¢ 4,45
Nastawienie na rozwaj 4,73 Test-driven development 4,43
Innowacyjnos¢ 4,71 Inicjatywa 4,43
Organizowanie pracy wilasnej 4,69 Adaptacja 4,42
Svniiizzéz(;rrﬁﬁt;i;leoligrﬁflm 4,67 Zarzadzanie projektem 4,42
Adaptacja 4,58 Wiedza o branzy 4,38
Test-driven development 4,57 E;;iii&;mizle interfejsow 4,38
Zarzadzanie projektem 4,57 Jezyk angielski 4,36
Inicjatywa 4,57 Techniczny jezyk angielski 4,36
’il;lv:g::::oi ‘i,;tclﬁm 4,50 Wspélpraca 4,33
Poczucie estetyki 4,50 Uczciwo$¢ 4,33
Orientacja na cele 4,46 Innowacyjnos$¢ 4,33
Wptyw na innych 4,46 Wptyw na innych 4,33

Tabela 3. Kompetencje dzisiaj (uznane za wazne w roku 2014) i kompetencje jutra (uznane za wazne w
roku 2019). Kolorem pomaranczowym oznaczono kompetencje, ktore w perspektywie 5 lat tracg miejsce
wsrdéd 20 najwazniejszych. Kolorem zielonym oznaczono kompetencje, ktore w perspektywie 5 lat
dotaczaja do listy 20 najwazniejszych.

Szczegdlnie ciekawy wydaje sie by¢, Zze w pierwszej dwudziestce kompetencji istotnych dla
pracodawcéw w branzy kreatywnej jedynie trzy (Test-driven development, Tworzenie stron
internetowych i Poczucie estetyki) dotycza bezposrednio wiedzy i umiejetnosci specyficznych
dla branzy - pozostate zwigzane sg albo z umiejetnos$ciami ,miekkimi” lub innymi
kompetencjami transferowalnymi (mozliwymi do wykorzystania w réznych srodowiskach
pracy). Pokrywa sie to z opinig ekspertow, ktérzy dostrzegajac istotna role posiadanych przez
kandydatéw kompetencji specjalistycznych zwracajg uwage na podstawowe znaczenie, jakie w
karierze zawodowej maja kompetencje zwigzane z pracg w zespole, innowacyjnos$¢ czy dbatos¢
o0 jakosc¢.

GRUPY KOMPETENC(]I

Na ponizszych wykresach prezentowane s3 szczegétowe wyniki dla znaczenie kompetencji w
poszczegodlnych, przedstawianych w raporcie, grupach (wiedza specjalistyczna, umiejetnosci
specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnosci miekkie, jezyki oraz inne
wymagania) w poréwnaniu stanu obecnego z perspektywa 5 letnia, w rozbiciu na dwa
segmenty: kreacje i kulture.

W przypadku wiedzy specjalistycznej w obszarze kreacji (zob. Ryc. 3a) wazno$¢ poszczegdlnych
kompetencji w najblizszych latach wedtug deklaracji pracodawcéw powinna pozosta¢ na
wzglednie statym poziomie - za najwazniejsze kompetencje w tym obszarze uznawane s3 i beda:
Projektowanie interfejsow uzytkownika, Kompozycja graficzna, Interakcja cztowiek-
komputer, Znajomo$¢ mediow spotecznosciowych i Wiedza na temat urzadzen
wykorzystywanych w pracy. Zwraca uwage oczekiwany wzrost znaczenia wiedzy z takich
obszarow jak Interakcja cztowiek-komputer, Modelowanie tréojwymiarowe i Animacja.
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Wiedza specjalistyczna: kreacja

Projektowanie interfejséw uzytkownika
Kompozycja graficzna

Interakcja cztowiek-komputer

Media spoteczno$ciowe

Znajomo$¢ urzadzen

Prawo autorskie

Modelowanie tréjwymiarowe
Tworzenie scenotypoéw T e

Animacja

Znajomo$c¢ zasad PDM

Tworzenie scenariuszy

Geometria obiektéw tréjwymiarowych
Poligrafia

Akustyka

Malarstwo

Znajomo$¢ zasad GD&T

|
1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5 5

B Waznos¢ 2014 Waznos¢ 2019
N\ J

Rycina 3a. Przewidywana wazno$c¢ poszczegélnych kompetencji z obszaru ,Wiedza specjalistyczna” w
oczach pracodawcéw w latach 2014 i 2019.

Rycina 3b przedstawia wazno$¢ kompetencji dla obszaru kultura. Wedtug przedstawicieli tego
segmentu branzy kreatywnej, na miano najwazniejszych kompetencji poszukiwanych wsréd
absolwentéw zastuguja Kompozycja graficzna, Znajomo$¢ urzadzen, Prawo autorskie,
Animacja oraz Znajomos¢ zasad PDM. Bardzo ciekawe w tym kontekscie sg oczekiwane
wzrosty waznosci w obszarze kompetencji ,Wiedza specjalistyczna” - mozemy oczekiwac, ze w
roku 2019 najwazniejszg kompetencja w tym segmencie branzy kreatywnej bedzie znajomos¢
zasad zarzadzania rozwojem produktu (PDM) - kompetencja, ktéra zanotowata najwiekszy
wzrost w badaniach. Wzro$nie rowniez waga wiedzy z zakresu Kompozycji graficznej,
Animacji oraz Mediow spotecznosciowych.
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Wiedza specjalistyczna: kultura

Znajomo$¢ urzadzen

Kompozycja graficzna

Prawo autorskie

Animacja

Znajomo$¢ zasad PDM

Media spotecznosciowe

Poligrafia

Interakcja cztowiek-komputer
Tworzenie scenariuszy

Akustyka

Geometria obiektéw tréjwymiarowych
Tworzenie scenotypow

Projektowanie interfejséw uzytkownika
Modelowanie tréjwymiarowe
Znajomo$¢ zasad GD&T

Malarstwo

1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5 5

B Waznosc¢ 2014 Waznos¢ 2019
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Rycina 3b. Przewidywana waznos$¢ poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,Wiedza specjalistyczna” w
oczach pracodawcow w latach 2014 i 2019.

Pracodawecy z sektora kreacji wskazywali najwazniejsze dla nich umiejetnosci specjalistyczne z
bardzo szerokiego katalogu kompetencji (Ryc 4a). Za najistotniejsze dla swojej branzy uznali
umiejetnos$ci wykorzystania Test-driven development, Tworzenie stron internetowych,
Poczucie estetyki, Programowanie w jezyku JavaScript oraz swobodne wykorzystanie
Systemu operacyjnego Windows. Najwiekszych wzrostdw nalezy spodziewac sie w przypadku
waznosci kompetencji zwiazanych z produkcja gier (Srodowiska produkdii gier,
Projektowanie gier) oraz okreslonych jezykow programowania: Objective-C, C#, Ruby oraz
Python.

Dos$¢ umiarkowane zmiany w waznos$ci kompetencji oczekiwanych od absolwentéw dotycza
réwniez umiejetnosci specjalistycznych w sektorze kultury (Ryc. 4b). Wzro$nie znaczenie
kompetencji reklamowych, zwiazanych z Adaptacja materialdw ATL i BTL. Za umiejetnosci
specjalistyczne najwazniejsze w sektorze kultury zaréwno dzisiaj, jak i na przestrzeni
najblizszych pieciu lat uzna¢ nalezy umiejetnosci zwigzane z Przygotowywaniem
prezentacji, Poczuciem estetyki, Obstuga programoéw do projektowania grafiki 3D,
Obstuga programow do projektowania grafiki wektorowej 2D oraz swobodnym
tworzeniem tekstow pisanych (tzw. ,Lekkie pidro”).
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Umiejetnosci specjalistyczne: kreacja

Test-driven development
Poczucie estetyki
Tworzenie stron internetowych
Windows
Programowanie w jezyku JavaScript
Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Srodowiska produkji gier
Prezentacje
Lekkie pioro
Obstuga programéw do montazu telewizyjnego i...
Projektowanie gier
Obstuga programdéw do zarzadzania projektem
Programowanie w jezyku PHP
Projektowanie w oparciu o key visual
Obstuga programéw do projektowania grafiki 3D
Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Obstuga programéw do projektowania animacji
Wyobraznia przestrzenna
Systemy kontroli wersji
Badania marketingowe
Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych
Programowanie w jezyku Objective-C
Obstuga programoéw do edycji dzwieku
Programowanie w jezyku C#
Adaptacja materiatéw ATL i BTL
Zdolnosci plastyczne
Obstuga CRM
Programowanie w jezyku Java
Linux
0SX
Lean management

Programowanie w jezyku Ruby

Umiejetno$¢ projektowania graficznego do druku...
Programowanie w jezyku C++
Programowanie w jezyku C
Programowanie w jezyku Python

Obstuga programéw do projektowania CAD / CAM /...
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Rycina 4a. Przewidywana wazno$¢ poszczeg6lnych kompetencji z obszaru ,,Umiejetnosci specjalistyczne”
w oczach pracodawcéw w latach 20141 2019.
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Umiejetnosci specjalistyczne

Prezentacje
Windows
Obstuga programéw do projektowania grafiki 3D
Lekkie piéro
Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Zdolnosci plastyczne
Obstuga programéw do montazu telewizyjnego i...
Tworzenie stron internetowych
Wyobraznia przestrzenna
Projektowanie gier
Srodowiska produkeji gier
Umiejetno$¢ projektowania graficznego do druku...
Obstuga programoéw do edycji dzwieku
Badania marketingowe
Obstuga programdéw do zarzadzania projektem

Linux

0SX

Programowanie w jezyku Python
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Obstuga CRM

Obstuga programéw do projektowania animacji
Obstuga programéw do projektowania CAD / CAM /...

Projektowanie w oparciu o key visual

Test-driven development

Systemy kontroli wersji

Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych

1

w
N}
N
[
w

3,5 4 4,5 5

B Waznos$c¢ 2014 Waznosé 2019
N\ J

Rycina 4b. Przewidywana wazno$¢ poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,,Umiejetnosci specjalistyczne”
w oczach pracodawcoéw w latach 2014 i 2019.
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Na podstawie opinii pracodawcéw biorgcych udziat w badaniach mozna stwierdzi¢, ze
umiejetnosci biznesowe s3 na etapie rekrutacji przynajmniej tak samo, a czesto nawet bardziej
istotne niz wiedza i umiejetnosci specjalistyczne - szczeg6lnie w poréwnaniu z innymi
branzami. Przedstawiciele branzy w sektorze kreacji (Ryc. 5a) zwracali uwage na takie
kompetencje, jak znajomo$¢ Metodologii AGILE w zarzadzaniu projektami, Zarzadzanie
projektem, Nowe trendy, Wiedza o branzy oraz Perspektywa holistyczna. Co ciekawe,
pracodawcy w sektorze kreacji przewidujg stosunkowo duzy wzrost znaczenia wiedzy
branzowej, wiedzy z zakresu marketingu oraz innych metodyk zarzadzania projektem -
zapotrzebowanie na pozostate kompetencje pozostanie wedtug nich na poziomie stabilnym.

4 N\
Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kreacja

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...
Zarzadzanie projektem
Nowe trendy
Wiedza o branzy

Perspektywa holistyczna m

Negocjacje
Ekonomika
Etykieta biznesowa
Oferty biznesowe
Marketing

Znajomo$¢ standardowych metodyk zarzadzania...
Prawo i przepisy prawne

Finansowanie inwestycji

Zamodwienia publiczne |
]

3 32 34 36 38 4 42 44 46 48 5

B Waznosc¢ 2014 Waznosé 2019
g J

Rycina 5a. Przewidywana wazno$¢ poszczeg6lnych kompetencji z obszaru ,Wiedza i umiejetnosci
biznesowe” w oczach pracodawcéw w latach 2014 i 2019.

Za stabilne na przestrzeni 5 lat mozna réwniez uzna¢ zapotrzebowanie na kompetencje w
sektorze kultury (Ryc. 5b). Wedtug pracodawcédw najwazniejsze sg i beda wiedza i umiejetnosci
biznesowe w obszarach: Wiedza o branzy, Nowe trendy, Ekonomika, Marketing oraz Oferty
biznesowe. Do$¢ znacznie wzro$nie istotno$¢ kompetencji zwigzanych z Negocjacjami.
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Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kultura

Wiedza o branzy

Nowe trendy

Perspektywa holistyczna

Oferty biznesowe

Marketing

Ekonomika

Etykieta biznesowa

Zarzadzanie projektem

Prawo i przepisy prawne

Negocjacje

Zamodwienia publiczne
Znajomo$¢ standardowych metodyk zarzadzania...

Finansowanie inwestycji

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...

1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5 5

B Waznosc¢ 2014 Waznos¢ 2019
N\ J

Rycina 5b. Przewidywana wazno$¢ poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,,Wiedza i umiejetnosci
biznesowe” w oczach pracodawcéw w latach 20141 2019.

Jak wskazywali$my juz wielokrotnie, w§réd kompetencji uznawanych przez pracodawcéw za
najwazniejsze bardzo czesto wskazywane sg umiejetnos$ci miekkie. Najistotniejszymi obecnie
kompetencjami miekkimi wedtug przedstawicieli sektora kreacji branzy kreatywnej (Ryc. 6a) sa
Wspoélpraca, Zaangazowanie, Uczenie sie, Zdolnosci analityczne oraz Troska o jakos¢. Co
ciekawe, ich znaczenie w najblizszych latach nieco spadnie (cho¢ ciggle uznawane beda za
wazne) a pierwsza pigtka ksztattowac sie bedzie w roku 2019 nastepujaco: Uczenie sie,
Zdolnosci analityczne, Troska o jakos¢, Inicjatywa oraz Adaptacja.. Zwraca uwage
relatywnie niska ranga, jaka badani przypisujg kompetencjom komunikacyjnym (w pismie i w
mowie) oraz wrazliwo$ci miedzykulturowej - moze to by¢ zwigzane ze z matg liczbg duzych,
miedzynarodowych projektéw w branzy. Bardzo podobnie ksztattuje sie lista najwazniejszych
kompetencji miekkich w sektorze kreacji (Ryc. 6b). Pracodawcy z tego sektora za najistotniejsze
uznali umiejetnosci zwigzane ze Wspolpraca, Zaangazowaniem, Innowacyjnoscia, Uczeniem
sie oraz Inicjatywa absolwentéw.
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Umiejetnosci miekkie: kreacja

Zaangazowanle PR A
WS praca e — |

Uczenie sie

e —— ——————————
ZdolnoSci analityczne e e ——
Troska o jakosc e ————
B e e e B s B me I
e e s S B S S vl IR
Organizowanie pracy wiasnej R ——————

Adaptacja
Inicjatywa
Wptyw na innych
Orientacjana cele R ———

Radzenie sobie ze stresem

Komunikacja ustna
Komunikacja pisemna
»Wrazliwo$¢” miedzykulturowa

32 34 36 38 4
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B Waznos¢ 2014 Waznos¢ 2019

-

Rycina 6a. Przewidywana wazno$c¢ poszczegélnych kompetencji z obszaru ,Umiejetno$ci miekkie” w
oczach pracodawcow w latach 20141 2019.

4 ™
Umiejetnosci migkkie: kultura

Wspobtpraca
Zaangazowanie
Innowacyjnos¢
Uczenie sie

e S R S S
|
|
BRI S e— ——
Troska o jakoSC R Ee———
Organizowanie pracy wtasnej
Komunikacja pisemna
Adaptacja
Zdolnosci analityczne
Orientacja na cele ——
Komunikacja ustna
Radzenie sobie ze stresem e

Orientacja na klienta
Wptyw na innych

»Wrazliwo$¢” miedzykulturowa , |
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N
5
w
w
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I
>
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B Waznosc¢ 2014 Waznosé 2019
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Rycina 6b. Przewidywana wazno$¢ poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,UmiejetnoSci miekkie” w
oczach pracodawcow w latach 20141 2019.
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W przypadku jezykéw obcych najwazniejszy obecnie i w przysztosci dla sektora kreacji (Ryc. 7a)
bedzie zdecydowanie jezyk angielski, w wersji konwersacyjnej i technicznej. Na podstawie
tych wynikéw oraz w oparciu o materiat zgromadzony w trakcie wywiadow z ekspertami
mozna stwierdzi¢, ze absolwenci studiéw wyzszych w Krakowie powinni pamietaé, ze
wymagania pracodawcow pod tym wzgledem sg bardzo wysokie. Coraz wieksze znaczenie, cho¢
ciggle nieduze, bedzie miat wedtug pracodawcéw réwniez jezyk niemiecki.

Sposrod innych oczekiwan wobec absolwentow, dotyczacych charakterystyk nie dajgcych sie
zakwalifikowa¢ do wiedzy i umiejetnosci, najwazniejsze przez pracodawcow w sektorze kreacji
uznane zostaty: Uczciwo$¢, Obstuga podstawowych pakietow biurowych oraz Nastawienie
na rozwéj. W przeciagu najblizszych lat zwiekszy sie réwniez, juz w tym momencie duze,
znaczenie MobilnoSci.

Bardzo podobny obraz ksztattuje sie w sektorze kultury (Ryc. 7b) - jedyna réznica wobec
obszaru kreacji polega na wiekszej roli Dyspozycyjnosci czasowej oraz relatywnie wysokich
oczekiwan wobec znajomosci jezyka rosyjskiego wsrdd absolwentow.

Jezyki obce i inne wymagania: kreacja

Uczciwo$¢

Jezyk angielski

Nastawienie na rozwdj

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub Google Docs
Techniczny jezyk angielski

Dyspozycyjno$¢ czasowa

Mobilno$¢

Umiejetno$ci matematyczne

Prawo jazdy
Jezyk niemiecki
Techniczny jezyk niemiecki
3 3 -#
Jezyk rosyjski
Jezyk francuski —
Jezyk hiszpanski
Jezyk wioski
Jezyk japonski

Jezyk chinski !

[EnY

1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5 5

B Waznosc¢ 2014 Waznos¢ 2019
g J

Rycina 7a. Przewidywana wazno$¢ poszczeg6lnych kompetencji z obszaru ,Jezyki obce i inne wymagania”
w oczach pracodawcoéw w latach 2014 i 2019.



Jezyki obce i inne wymagania: kultura

Jezyk angielski
Uozciwost I ——
Dyspozycyjno$é czasowa
Nastawienie na rozwadj
Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub Google... e
Mobilnos¢
Techniczny jezyk angielski e e
Prawo jazdy
Jezyk rosyjski
Jezyk niemiecki
Umiejetnos$ci matematyczne e e el
Techniczny jezyk niemiecki
Jezyk chinski
Jezyk hiszpanski
Jezyk wtoski e
Jezyk francuski |

Jezyk japonski
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Rycina 7b. Przewidywana waznos$¢ poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,Jezyki obce i inne wymagania”
w oczach pracodawcéw w latach 2014 i 2019.

PoprosiliSmy réwniez pracodawcéw o przedstawienie kompetencji, ktére majg kluczowe
znaczenie w konteks$cie awansu zawodowego. Ich lista znajduje sie w tabeli ponize;.

Lista kompetencji/wymagan majacych kluczowe
znaczenie w kontek$cie awansu zawodowego
Chec rozwoju
Doswiadczenie
Innowacyjnos¢
Jezyk angielski
Komunikatywnos¢
Kreatywnos¢
Obstuga pakietow graficznych
Odpornos¢ na krytyke
Odwaga
Otwartos¢
Rzetelnos¢
Troska o jakos¢
Uczciwosé
Uczenie sie
Wspotpraca
Zaangazowanie
Zdolnosci analityczne
Znajomos¢ narzedzi
Zrozumienie branzy
Tabela 4. Lista kompetencji kluczowych dla uzyskania przez absolwentéw awansu.
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Co ciekawe, wskazane przez pracodawcow w tym kontekscie kompetencje to w znacznej czesci
umiejetnosci miekkie — oznacza to, ze o ile do zdobycia pracy w branzy kompetencje
specjalistyczne sa niezbedne, o tyle o dalszym rozwoju zawodowym, oprocz biegtosci w
kwestiach biznesowych, decydowa¢ moga takie charakterystyki jak uczciwos¢,
nastawienie na rozwdj czy zaangazZowanie.

KOMPETENC]JE KLUCZOWE DLA BRANZY

Jednym z najistotniejszym wskaznikéw percepcji rynku edukacyjnego z punktu widzenia
pracodawcéw jest zestawienie waznosci okreslonych oczekiwan z trudnoscia ich pozyskania.
Jak pokazuja dane zawarte w Tabeli 5, wsréd dwudziestu najwazniejszych kompetencji
wystepuja zaréwno tatwe (kolor zielony), jak i trudne (kolor czerwony) do pozyskania na rynku.
Idac tym tokiem mys$lenia, za kluczowe - z punktu widzenia popytu i podazy - mozna uznac te
kompetencje, ktore przedstawiciele branzy uznajg za istotne, ale jednoczes$nie trudne do
pozyskania, jako Ze stanowig one szczegolnie bolesnie odczuwany towar deficytowy. I tak, w
oparciu o Tabele 5 stwierdzi¢ mozna, ze do kluczowych kompetencji nalezg: wspoétpraca,
uczciwos$¢, innowacyjnosé i orientacja na cele.

20 najwazniejszych kompetenciji Wainos¢ | Trudnosé
(wymagan) obecnie 2014 pozyskania

Wspétpraca 4,92
Zaangazowanie 492

Uczciwo$¢ 4,92

Jezyk angielski 4,80 3,21
Uczenie sie 4,79 3,89
Zdolno$ci analityczne 4,77 3,73
Orientacja na klienta 4,75 4,00
Troska o jakos¢ 4,75 4,00
Nastawienie na rozwoj 4,73 3,44
Innowacyjnos¢ 4,71 _
Organizowanie pracy wilasnej 4,69 3,88

Znajomo$¢ metodologii AGILE w 3,89

zarzadzaniu projektami 67

Adaptacja 4,58 3,70
Test-driven development 4,57 3,83
Zarzadzanie projektem 4,57 3,75
Inicjatywa 4,57 4,08
Tworzenie stron internetowych 4,50 3,50
Poczucie estetyki 4,50 4,10
Orientacja na cele 4,46

Wptyw na innych 4,46 3,64

Tabela 5. Dwadzie$cia najwazniejszych kompetencji w branzy kreatywnej oraz trudno$¢ ich pozyskania.

Ponizej prezentujemy wykresy odzwierciedlajagce wazno$¢ oraz trudnos¢ pozyskania
poszczegdlnych kompetencji w pieciu podstawowych grupach (wiedza specjalistyczna,
umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnosci miekkie, jezyki oraz
inne wymagania), w rozbiciu na dwa segmenty: kreacje i kulture.
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Wedtug pracodawcoéw z sektora kreacji, ktérzy wzieli udzialt w badaniu, obszary wiedzy
specjalistycznej réznig sie do$¢ umiarkowanie jesli chodzi o trudno$¢ ich pozyskania wsrod
absolwentéw (Ryc. 8a). Projektowanie interfejsow uzytkownika, Interakcja cztowiek-
komputer oraz Modelowanie tréojwymiarowe uznawane sg jednoczes$nie za bardzo wazne
oraz trudne do pozyskania, podczas gdy Znajomo$¢ mediéw spotecznosciowych oraz
Urzadzen specjalistycznych uznawane sg za stosunkowo rozpowszechnione na rynku pracy.

-
Wiedza specjalistyczna: kreacja

Projektowanie interfejséw uzytkownika
Kompozycja graficzna

Interakcja cztowiek-komputer

Media spotecznosciowe

Znajomo$¢ urzadzen

Prawo autorskie

Modelowanie tréjwymiarowe

Animacja

Tworzenie scenotypow

Znajomo$¢ zasad PDM

Tworzenie scenariuszy

Geometria obiektéw tréjwymiarowych
Poligrafia

Akustyka

Malarstwo

Znajomos$¢ zasad GD&T

5,0.004,0.003,0.002,0.001,0.00,0.00 1,0.002,0.003,0.004,0.005,0.00

B Trudnos$¢ Waznos$¢ 2014
g

Rycina 8a. Waznos¢ i trudnos$¢ pozyskania poszczego6lnych kompetencji z obszaru ,,Wiedza
specjalistyczna” w oczach pracodawcow.

Zdaniem pracodawcow reprezentujgcych sektor kultury (Ryc. 8b) za kluczowe - jednoczesnie
wazne i trudne do pozyskania - kompetencje uznac¢ nalezy: Kompozycje graficzna, Animacje
oraz Znajomos$¢ zasad PDM, podczas gdy Znajomo$¢ urzadzen specjalistycznych czy
Modelowanie tréjwymiarowe uznawane sa za kompetencje relatywnie tatwe do znalezienia
u absolwentow krakowskich szkot wyzszych
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Wiedza specjalistyczna: kultura

Kompozycja graficzna

Znajomos¢ urzadzen

Prawo autorskie

Animacja

Znajomo$¢ zasad PDM

Media spotecznosciowe

Poligrafia

Tworzenie scenariuszy

Interakcja cztowiek-komputer
Akustyka

Geometria obiektéw tréjwymiarowych
Tworzenie scenotypow

Modelowanie tréjwymiarowe
Projektowanie interfejséw uzytkownika
Znajomo$¢ zasad GD&T

Malarstwo

5,0.004,0.003,0.002,0.001,0.00,0.00 1,0.002,0.003,0.004,0.005,0.00

B Trudnos$¢ Wazno$¢ 2014
N J

Rycina 8b. Waznos¢ i trudno$¢ pozyskania poszczegoélnych kompetencji z obszaru ,,Wiedza
specjalistyczna” w oczach pracodawcow.

Wsréd umiejetnosci specjalistycznych, badani przedstawiciele sektora kreacji (Ryc. 9a)
wskazywali na Test-driven development, Poczucie estetyki, Programowanie w JavaScript,
Projektowanie gier oraz Srodowiska produkcji gier jako jednoczesnie wazne i trudne do
pozyskania. Efektywna praca w sSrodowisku Windows, Tworzenie stron internetowych czy
Obstuga programow do projektowania grafiki 2D, cho¢ wazne, s wedtug pracodawcow
latwiejsze do pozyskania na branzowym rynku pracy.

Za kompetencje kluczowa - istotna i trudna do pozyskania - uznajg ro6wniez poczucie estetyKi,
co interesujace, przedstawiciele sektora kultury (Ryc. 9b). Pracodawcy z tego obszaru
wymieniajg réwniez jako trudne i wazne umiejetnosci specjalistyczne: Umiejetnos¢
przygotowywania prezentacji oraz Lekkie pidro, uznajac jednoczesnie za tatwe do
pozyskania kompetencje zwigzane z Obstuga systemu Windows.
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Umiejetnosci specjalistyczne: kreacja

Test-driven development
Tworzenie stron internetowych
Poczucie estetyki
Programowanie w jezyku JavaScript
Windows
Obstuga programé6w do projektowania grafiki...
Srodowiska produkcji gier
Prezentacje
Lekkie pioro
Projektowanie gier
Obstuga programéw do montazu...
Obstuga programéw do zarzadzania projektem
Programowanie w jezyku PHP

Obstuga programé6w do projektowania grafiki...

Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Projektowanie w oparciu o key visual
Obstuga programéw do projektowania...
Systemy kontroli wersji
Wyobraznia przestrzenna
Badania marketingowe
Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych
Programowanie w jezyku Objective-C
Programowanie w jezyku C#
Obstuga programoéw do edycji dzwieku
Programowanie w jezyku Java
Obstuga CRM
Zdolnosci plastyczne
Adaptacja materiatéw ATL i BTL
Linux
Lean management
0S X
Programowanie w jezyku Ruby
Umiejetno$¢ projektowania graficznego do...
Programowanie w jezyku C
Programowanie w jezyku C++

Programowanie w jezyku Python

Obstuga programéw do projektowania CAD /...

5,0.04,0.08,0.0@,0.0Q,0.00,0.001,0.0Q,0.06,0.04,0.06,0.00

B Trudnos$¢ Waznos$¢ 2014

&

Rycina 9a. Waznos¢ i trudno$c¢ pozyskania poszczeg6lnych kompetencji z obszaru ,,Umiejetnosci
specjalistyczne” w oczach pracodawcow.
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Umiejetnosci specjalistyczne: kultura

Windows
Prezentacje
Poczucie estetyki
Obstuga programéw do projektowania...
Obstuga programéw do projektowania...
Lekkie pioro
Obstuga programéw do projektowania...
Zdolnosci plastyczne
Tworzenie stron internetowych

Obstuga programéw do montazu...

Srodowiska produkeji gier

Projektowanie gier

Wyobraznia przestrzenna

Obstuga programoéw do edycji dzwieku
Umiejetno$¢ projektowania graficznego do...

Programowanie w jezyku Python

0SX

Linux

Obstuga programéw do zarzadzania projektem
Badania marketingowe
Adaptacja materiatéw ATL i BTL

Obstuga programéw do projektowania...
Obstuga CRM
Programowanie w jezyku C++

Obstuga programéw do projektowania CAD /...

Systemy kontroli wersji
Test-driven development
Projektowanie w oparciu o key visual

Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych

5,0.0@,0.08,0.0@,0.00,0.000.001,0.0@,0.08,0.0@,0.06,0.00

® Trudnos$¢ Waznos$¢ 2014

(&

J

Rycina 9b. Wazno$¢ i trudnos$¢ pozyskania poszczegélnych kompetencji z obszaru ,Umiejetnosci
specjalistyczne” w oczach pracodawcow.
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W grupie kompetencji okreslanej w raporcie jako ,wiedza i umiejetnosci biznesowe”,
pracodawcy w sektorze Kreacji (Ryc. 10a) wskazywali na znajomo$¢ Nowych trendow w
branzy, Wiedze o branzy oraz Zarzadzanie projektem jako na kompetencje kluczowe -
jednocze$nie wazne i trudne do pozyskania. Co ciekawe, za jednocze$nie wazng i stosunkowo
tatwa do pozyskania uznano wiedze z zakresu Marketingu.

Dos$¢ podobnie postrzegane sg wiedza i umiejetnosci biznesowe wsréd przedstawicieli sektora

kultury - pracodawcy z tego obszaru, oprocz Wiedzy o branzy, wskazywali dodatkowo na
Perspektywe holistyczng jako na kompetencje szczegdlnie istotng i trudng do pozyskania.

-

Zarzadzanie projektem
Nowe trendy

Wiedza o branzy
Perspektywa holistyczna
Negocjacje

Ekonomika

Etykieta biznesowa
Marketing

Oferty biznesowe

Prawo i przepisy prawne
Finansowanie inwestycji

Zamowienia publiczne

-

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...

Znajomos¢ standardowych metodyk...

Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kreacja

B Trudnos¢

5,0.0@,0.03,0.02,0.0a,0.00,0.001,0.02,0.03,0.0@,0.0(%,0.00

Waznos¢ 2014

J

Rycina 10a. Wazno$¢ i trudnos$¢ pozyskania poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,,Wiedza i umiejetnosci

biznesowe” w oczach pracodawcéow.
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Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kultura

Wiedza o branzy

Nowe trendy

Ekonomika

Marketing

Oferty biznesowe
Perspektywa holistyczna
Etykieta biznesowa
Zarzadzanie projektem
Prawo i przepisy prawne

Negocjacje

Zamoéwienia publiczne
Finansowanie inwestycji

Znajomos¢ standardowych metodyk...

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...

5,0.04,0.03,0.02,0.00,0.00,0.001,0.02,0.03,0.0&,0.0%,0.00

B Trudnos$¢ Wazno$¢ 2014
g J

Rycina 10b. Wazno$¢ i trudno$¢ pozyskania poszczego6lnych kompetencji z obszaru ,,Wiedza i umiejetnosci
biznesowe” w oczach pracodawcow.

UmiejetnosSci miekkie zostaty uznane przez pracodawcow za szczeg6lnie wazne dla kandydatow
poszukiwanych wsréd absolwentéw krakowskich szkét wyzszych. Za kompetencje kluczowe w
tym obszarze w sektorze kreacji (Ryc. 11a) nalezy uzna¢ Wspétprace, Zaangazowanie oraz
Innowacyjnos¢. Miedzy sektorami kreacji i kultury panuje tutaj do$¢ daleko posunieta zgodno$¢
- pracodawcy w obydwu grupach zgadzajg sie co do kluczowosci Wspétpracy i
Innowacyjnosci, cho¢ w przypadku kultury Zaangazowanie wydaje sie by¢ kompetencjg nieco
latwiejsza do pozyskania na rynku pracy (Ryc 11b).

Wsrdd jezykow za kluczowy (trudny do pozyskania i wazny) zostat uznany przez pracodawcow
- zaréwno w kreacji, jak i kulturze - techniczny jezyk angielski (Ryc 12ai 12b). Posréd innych
wymagan za wzglednie wazne i trudne do pozyskania zostato uznane przez badanych
Nastawienie na rozwadj.

Badane firmy, pytane o dodatkowe, nieuwzglednione w kwestionariuszu kompetencje i
oczekiwania wzgledem absolwentéw w branzy kreatywnej, wskazaty na: Efektywne techniki
sprzedazy, Doswiadczenie, Administracje serwerami, Obstuge baz danych, Obstuge
klienta biznesowego oraz Umiejetno$¢ improwizacji i podejmowania dziatan
spontanicznych.
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Umiejetnosci miekkie: kreacja

Wspoétpraca

Zaangazowanie

Uczenie sie

Zdolno$ci analityczne
Orientacja na klienta

Troska o jakos$¢
Innowacyjnos¢
Organizowanie pracy wiasnej
Adaptacja

Inicjatywa

Orientacja na cele

Wptyw na innych

Radzenie sobie ze stresem
Komunikacja ustna
Komunikacja pisemna
»Wrazliwos¢” miedzykulturowa

5,0.00 4,0.00 3,0.00 2,0.00 1,0.00 ,0.00 1,0.00 2,0.00 3,0.00 4,0.00 5,0.00

B Trudnos$¢ Wazno$¢ 2014
g

Rycina 11a. Wazno$¢ i trudnos$¢ pozyskania poszczegélnych kompetencji z obszaru ,,Umiejetnosci
miekkie” w oczach pracodawcéw.

/
Umiejetnosci miekkie: kultura

Wspoétpraca

Zaangazowanie
Innowacyjnos¢

Inicjatywa

Uczenie sie

Troska o jakos¢

Komunikacja pisemna
Organizowanie pracy wiasnej
Adaptacja

Orientacja na cele

Zdolnosci analityczne
Komunikacja ustna
Orientacja na klienta
Radzenie sobie ze stresem
Wplyw na innych
»Wrazliwo$¢” miedzykulturowa

5,0.00 4,0.00 3,0.00 2,0.00 1,0.00 ,0.00 1,0.00 2,0.00 3,0.00 4,0.00 5,0.00

B Trudnos¢ Waznos$¢ 2014

(&

Rycina 11b. Wazno$¢ i trudno$¢ pozyskania poszczegélnych kompetencji z obszaru ,Umiejetnosci
miekkie” w oczach pracodawcéw.
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Jezyki obce i inne wymagania: kreacja

Uczciwo$¢

Jezyk angielski

Nastawienie na rozwdj
Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub...

Techniczny jezyk angielski

Dyspozycyjnos$¢ czasowa

Mobilnos¢

Umiejetno$ci matematyczne

Prawo jazdy

Jezyk niemiecki

Techniczny jezyk niemiecki

Jezyk rosyjski

Jezyk francuski

Jezyk wtoski

Jezyk hiszpanski

Jezyk chinski

Jezyk japonski

5,0.04,0.008,0.02,0.001,0.00,0.001,0.0(2,0.008,0.004,0.005,0.00

B Trudnos¢ Waznos¢ 2014
g

Rycina 12a. Wazno$¢ i trudno$c¢ pozyskania poszczegdlnych kompetencji z obszaru ,Jezyki obce i inne
wymagania” w oczach pracodawcow.

/
Jezyki obce i inne wymagania: kultura

Jezyk angielski

Uczciwo$¢

Dyspozycyjnos$¢ czasowa

Nastawienie na rozwoj
Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub...

Mobilnos¢

Techniczny jezyk angielski

Prawo jazdy

Jezyk rosyjski

Jezyk niemiecki

Umiejetno$ci matematyczne

Techniczny jezyk niemiecki

Jezyk wtoski

Jezyk hiszpanski

Jezyk chinski

Jezyk francuski

Jezyk japonski

5,0.04,0.008,0.02,0.001,0.00,0.001,0.0(2,0.008,0.004,0.005,0.00

B Trudnos¢ Waznos¢ 2014

-

Rycina 12b. Wazno$¢ i trudno$¢ pozyskania poszczegélnych kompetencji z obszaru ,Jezyki obce i inne
wymagania” w oczach pracodawcéw.
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ANALIZA PODAZY: EFEKTY KSZTALCENIA ISTOTNE DLA BRANZY

Sytuacja zwigzana z efektami ksztatcenia uzyskiwanymi na kierunkach zwigzanych z branza
kreatywna ma dos$¢ ztozony charakter. Z definicji uzyskiwane efekty ksztatcenia dotycza
»przecietnego studenta”, co oznacza w praktyce, ze mury uczelni opuszczaja zaréwno
absolwenci o wiele lepiej, jak i gorzej przygotowani niz sugeruje to wynik przecietny. W tym
konteks$cie odpowiedzi firm i uczelni dotyczacej jakosci ksztatcenia wydajg sie dos¢ zgodne.

PoniZsza tabela przedstawia nazwy kierunkéw studiowania, ktore zostaty przez przedstawicieli
firm w branzy kreatywnej wskazane jako najbardziej dopasowane profilem do ich oczekiwan.

Kierunki/specjalizacje/profile2! studiowania
najczesciej wskazywane przez firmy z branzy jako
dopasowane do oczekiwan
Animacja spoteczno-kulturowa
Architektura, architektura wnetrz
Dziennikarstwo
Filmoznawstwo
Filologia polska
Formy przemystowe
Fotografia
Grafika, grafika reklamowa
Informatyka, informatyka stosowana, matematyka
informatyczna
Intermedia
Inzynieria dZzwieku
Kompozycja, teoria muzyki
Kulturoznawstwo
Malarstwo
Marketing, marketing internetowy
Organizacja produkgcji telewizyjnej i filmowej
Produkcja gier komputerowych
Psychologia
Public Relations
RzeZba
Socjologia
Wiedza o literaturze
Wzornictwo
Zarzadzadzanie, zarzadzanie kulturg

Tabela 6. Lista kierunkéw, specjalizacji i profili studiowania wskazywanych przez pracodawcéw jako
ksztatcace na potrzeby branzy.

Uzyskiwanie poszczegdlnych efektéw ksztalcenia w kazdej z czterech grup kompetencji
zaprezentujemy na kilku wykresach ponizej. Nie bedg to srednie odpowiedzi jak w przypadku
popytu na kompetencje, a procent przebadanych kierunkéw, na ktérych dany efekt ksztatcenia
uzyskiwany jest w stopniu przynajmniej $srednim. Ma to zwigzek z tym, Ze oprocz czesci studiow
podyplomowych i bardzo niewielkiej liczby kierunkéw specjalistycznych rzadko kiedy zdarza
sie tak, ze ksztatcone sg wszystkie kompetencje wazne dla branzy. Z drugiej strony ksztatcone sg
z kolei kompetencje, ktére dla danej branzy znaczenia wiekszego nie majg (stad tez
prawdopodobnie niesprawiedliwa czesto ocena wygtaszana przez przedstawicieli biznesu, Ze

2! Zachowano oryginalne nazwy wskazywane przez przedsigbiorcow; poszczegblne kategorie nie zawsze sa
roztagczne. Wyniki uzupetione o analizg¢ desk research.
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absolwenci posiadaja sporo mato uzytecznej wiedzy — wiedza ta po prostu moze znajdowac
zastosowanie w innych branzach). Zastosowanie $redniej lub Sredniej wazonej sztucznie
obnizytoby wyniki nie dajac petnego obrazu podazy kompetencji.

Ponizej prezentujemy wykresy odzwierciedlajgce procent kierunkéw, na ktérych uzyskiwany
jest dany efekt ksztatcenia w pieciu podstawowych grupach (wiedza specjalistyczna,
umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnosci miekKie, jezyki oraz
inne wymagania), w rozbiciu na dwa segmenty: kreacje i kulture.

W ramach programoéw nauczania kierunkdw studiowania zwigzanych z kreacja (Ryc. 13a)
najczesciej osigganymi efektami ksztatcenia dla wiedzy specjalistycznej s3: Kompozycja
graficzna, Znajomos¢ urzadzen, Animacja, Prawo autorskie, Modelowanie tréjwymiarowe,
Tworzenie scenariuszy, Projektowanie interfejsow uzytkownika oraz Interakcja
czlowiek-komputer. Najrzadziej w programach nauczania znajduja sie zagadnienia dotyczace
wiedzy z zakresu Zasad GD&T.

Nieco inaczej prezentuje sie lista podazy kompetencji dla sektora kultury (Ryc. 13b). W tym
obszarze do najczesciej osigganych efektow Kksztatcenia naleza: Znajomo$¢ urzadzen, Media
spotecznosciowe, Interakcja cztowiek-komputer oraz Malarstwo. Do najrzadziej
uzyskiwanych efektow ksztatcenia naleza: Tworzenie scenariuszy oraz Geometria obiektow
tréjwymiarowych.

- N
Wiedza specjalistyczna: kreacja

Kompozycja graficzna

Znajomo$¢ urzadzen

Interakcja cztowiek-komputer
Projektowanie interfejséw uzytkownika
Tworzenie scenariuszy

Modelowanie tréjwymiarowe

Prawo autorskie

Animacja

Geometria obiektow tréjwymiarowych
Tworzenie scenotypow

Media spotecznosciowe

Malarstwo

Znajomo$¢ zasad PDM

Akustyka

Poligrafia

Znajomo$¢ zasad GD&T

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkow, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

(& /

Rycina 13a. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktorych uzyskiwane sa w stopniu przynajmniej $Srednim
efekty ksztalcenia z obszaru ,,Wiedza specjalistyczna” (perspektywa uczelni)
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Wiedza specjalistyczna: kultura

Prawo autorskie

Znajomo$¢ urzadzen

Media spoteczno$ciowe
Interakcja cztowiek-komputer
Malarstwo

Projektowanie interfejséw uzytkownika
Animacja

Znajomo$c¢ zasad PDM
Poligrafia

Modelowanie tréjwymiarowe
Akustyka

Kompozycja graficzna
Tworzenie scenariuszy

Geometria obiektéw tréjwymiarowych

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkow, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

(& /

Rycina 13b. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sa w stopniu przynajmniej sSrednim
efekty ksztalcenia z obszaru ,,Wiedza specjalistyczna” (perspektywa uczelni)

Krakowskie uczelnie wyzsze ksztatcace absolwentéw na potrzeby kreacji i kultury sg dos$¢
pesymistycznie nastawione jesli chodzi o uzyskiwane przez nich efekty ksztatcenia w zakresie
umiejetnosci specjalistycznych (Ryc. 14a i 14b). Na ponad potowie kierunkéw (kreacja) ksztatci
sie umiejetno$ci zwigzane z Przygotowywaniem prezentacji, Pracg w systemie Windows,
Obstuga programow do projektowania grafiki wektorowej 2D, Tworzeniem tekstow
pisanych, Programowaniem w jezyku Java, Tworzeniem stron internetowych, Obstuga
programow do projektowania grafiki rastrowej oraz Projektowaniem graficznym do
druku.

W przypadku kierunkéw ksztatcacych na potrzeby sektora kultury najczesciej, wedtug
przedstawicieli uczelni, uzyskuje sie nastepujace efekty ksztatcenia: Prezentacje, Windows,
lekkie pidro, Poczucie estetyKi.
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Prezentacje
Lekkie piéro

Windows

Tworzenie stron internetowych
Programowanie w jezyku Java

Projektowanie w oparciu o key visual
Wyobraznia przestrzenna

Poczucie estetyki

Obstuga programdéw do zarzadzania projektem
Obstuga programéw do projektowania grafiki 3D
Linux

0SX

Test-driven development

Systemy kontroli wersji

Programowanie w jezyku JavaScript
Programowanie w jezyku C#

Programowanie w jezyku C++

Programowanie w jezyku C

Badania marketingowe

Obstuga programéw do projektowania animacji
Programowanie w jezyku Python
Programowanie w jezyku PHP

Programowanie w jezyku Objective-C
Adaptacja materiatow ATL i BTL

Zdolnosci plastyczne

Obstuga CRM

Obstuga programoéw do edycji dzwieku

Lean management

Projektowanie gier

Srodowiska produkcji gier

Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych

Programowanie w jezyku Ruby

-

Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Umiejetno$¢ projektowania graficznego do druku...
Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Obstuga programéw do montazu telewizyjnego i...

Obstuga programéw do projektowania CAD / CAM /...

Umiejetnosci specjalistyczne: kreacja

0%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkow, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

J

Rycina 14a. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sg w stopniu przynajmniej Srednim

efekty ksztalcenia z obszaru ,,Umiejetnosci specjalistyczne” (perspektywa uczelni)
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Prezentacje

Lekkie piéro

Windows

Poczucie estetyki
Badania marketingowe

Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych

Linux
Adaptacja materiatéw ATL i BTL
Wyobraznia przestrzenna

Zdolnosci plastyczne

Tworzenie stron internetowych

Projektowanie w oparciu o key visual

0SX

Programowanie w jezyku JavaScript
Programowanie w jezyku PHP
Programowanie w jezyku Objective-C
Programowanie w jezyku C

Obstuga CRM

Obstuga programéw do edycji dzwieku

Obstuga programéw do zarzadzania projektem
Obstuga programéw do projektowania animacji
Obstuga programéw do projektowania grafiki 3D
Lean management

Test-driven development

Projektowanie gier

Programowanie w jezyku C++

-

Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Obstuga programdw do projektowania CAD /...

Umiejetnos¢ projektowania graficznego do...

Obstuga programéw do montazu telewizyjnego i...

Umiejetnosci specjalistyczne: kultura

0%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

B % kierunkow, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

J

Rycina 14b. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sa w stopniu przynajmniej Srednim

efekty ksztalcenia z obszaru ,,Umiejetnos$ci specjalistyczne” (perspektywa uczelni)

Umiejetnosci biznesowe w obszarze istotnym dla branzy kreatywnej realizowane sg przez

uczelnie w znaczgcym stopniu - powyzej 50% kierunkéw i specjalizacji ksztatcacych na

potrzeby sektora kreacji ksztatci w nastepujacych obszarach: Nowe trendy. Prawo i przepisy
prawne, Wiedza o branzy, Ekonomika, Perspektywa holistyczna oraz Etykieta biznesowa

(Ryc. 15a).
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W przypadku sektora kultury (Rycina 15b) wiecej niz potowa uczelni przekazuje swoim
absolwentom wiedze i umiejetnosci z zakresu kompetencji: Wiedza o branzy, Nowe trendy,
Prawo i przepisy prawne, Etykieta biznesowa, Finansowanie inwestycji, Marketing,
Perspektywa holistyczna oraz Zarzadzanie projektem.

-

Nowe trendy

Prawo i przepisy prawne
Zarzadzanie projektem
Etykieta biznesowa
Perspektywa holistyczna
Ekonomika

Wiedza o branzy
Finansowanie inwestycji
Marketing

Negocjacje
Zamodwienia publiczne
Oferty biznesowe

-

Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kreacja

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...
Znajomo$¢ standardowych metodyk zarzadzania...

~

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

B % kierunkow, na ktdrych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

J

Rycina 15a. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sg w stopniu przynajmniej $rednim
efekty ksztalcenia z obszaru ,Wiedza i umiejetnosci biznesowe” (perspektywa uczelni)

-

Wiedza o branzy

Nowe trendy

Prawo i przepisy prawne
Etykieta biznesowa
Finansowanie inwestycji
Zarzadzanie projektem
Perspektywa holistyczna
Marketing

Negocjacje

Oferty biznesowe
Ekonomika

Zamodwienia publiczne

-

Znajomo$¢ standardowych metodyk zarzadzania...

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...

Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kultura

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkdéw, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

\

J

Rycina 15b. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sg w stopniu przynajmniej $rednim
efekty ksztalcenia z obszaru ,,Wiedza i umiejetnosci biznesowe” (perspektywa uczelni)
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Réwnie optymistycznie jak w przypadku wiedzy i umiejetnos$ci biznesowych wyglada sytuacja w
zakresie realizacji przez uczelnie efektéw ksztatcenia zwigzanych z umiejetnosciami miekkimi,
zaréwno w przypadku kierunkéw ksztatcgcych na potrzeby sektora kreacji (Ryc. 16a) jak i
kultury (Ryc. 16b). Okazuje sie, ze w obydwu przypadkach przedstawiciele ponad potowy
specjalizacji i kierunkéw ksztatcenia utrzymuja, ze ksztalca w zakresie wszystkich
kompetencji miekkich wymienionych w badaniu.

W przypadku kreacji najczeSciej uzyskiwanym efektem ksztatcenia sg wedtug szkét wyzszych
Komunikacja pisemna, Komunikacja ustna, Organizowanie pracy wlasnej, Wpltyw na
innych oraz Uczenie sie podczas gdy na potrzeby sektora kultury najlepiej ksztatcone sg,
wedtug uczelni, umiejetnosci miekkie zwigzane z Wplywem na innych, Uczeniem sie oraz
Adaptacja.

4 N
Umiejetnosci miekkie: kreacja

Uczenie sie

Wplyw na innych
Organizowanie pracy wtasnej
Komunikacja ustna
Komunikacja pisemna
Zdolno$ci analityczne
Adaptacja

Zaangazowanie

Troska o jako$¢

Orientacja na klienta
Innowacyjnos¢

Inicjatywa

Radzenie sobie ze stresem
»Wrazliwo$¢” miedzykulturowa
Wspétpraca

Orientacja na cele

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkdw, na ktdrych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

- J

Rycina 16a. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktorych uzyskiwane sg w stopniu przynajmniej $rednim
efekty ksztatcenia z obszaru ,,Umiejetnosci miekkie” (perspektywa uczelni)
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Umiejetnosci miekkie: kultura

Adaptacja

Uczenie sie

Wptyw na innych
Zdolno$ci analityczne
Wspétpraca

Troska o jakos$¢
Innowacyjnos¢

Radzenie sobie ze stresem
,Wrazliwo$¢” miedzykulturowa
Komunikacja ustna
Komunikacja pisemna
Inicjatywa
Zaangazowanie
Orientacja na klienta

Orientacja na cele

Organizowanie pracy wtasnej

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkdw, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

- J

Rycina 16b. Procent kierunkdw i specjalizacji, na ktoérych uzyskiwane sa w stopniu przynajmniej $rednim
efekty ksztatcenia z obszaru ,,Umiejetnosci miekkie” (perspektywa uczelni)

4 N
Inne wymagania: kreacja

Nastawienie na rozwadj

Uczciwo$¢

Umiejetnosci matematyczne

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub Google _
Docs

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkdw, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

- J

Rycina 17a. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sg w stopniu przynajmniej $rednim
efekty ksztatcenia z obszaru ,Inne wymagania” (perspektywa uczelni)
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Inne wymagania: kultura

Uczciwo$¢

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub Google _
Docs

Umiejetno$ci matematyczne

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B % kierunkow, na ktérych uzyskiwany jest dany efekt ksztatcenia

(& J

Rycina 17b. Procent kierunkéw i specjalizacji, na ktérych uzyskiwane sa w stopniu przynajmniej sSrednim
efekty ksztatcenia z obszaru ,Inne wymagania” (perspektywa uczelni)

W kategorii kompetencji, ktérych ze wzgledu na swéj charakter nie mozna zaliczy¢ do wiedzy
lub umiejetnosci specjalistycznych, uczelnie - zaréwno w przypadku kreacji i kultury (Ryc. 17ai
17b) - deklarujg uzyskiwanie efektow ksztatcenia w zakresie Nastawienia na rozwoj,
UczciwoSsci oraz Obstugi programéw biurowych - znacznie rzadziej ksztatcg one w zakresie
Umiejetnosci matematycznych.

Jesli chodzi o ksztatcenie umiejetnosci jezykowych, to bezposrednio za jego jakos¢ odpowiadaja
kolegia jezykowe. Z reguty na analizowanych kierunkach Ii II stopnia obowigzkowym
lektoratem z jezyka obcego jest jezyk angielski, a studenci moga uczeszczac nieodptatnie na
jedne dodatkowe zajecia jezykowe. Dodatkowg warto$¢ stanowig zajecia, ktorych jezykiem
wyktadowym jest jezyk angielski. Z reguty na studiach podyplomowych brak dodatkowych zaje¢
jezykowych. Z liczby studentéw uczeszczajacych na poszczeg6lne lektoraty wynika, ze
zdecydowanie najpopularniejszy jest jezyk angielski na poziomie B2, nastepnie jezyk niemiecki,
francuski i angielski na wyzszych poziomach.

Zgodnie z deklaracjami przedstawicieli kolegiow jezykowych oferta lektoratéw jest dos$¢
elastyczna i moze by¢ tatwo dopasowana zaréwno do potrzeb rynku pracy, jak i preferencji
studentow. Status nauczania jezykéw obcych w praktyce oznacza, ze to wtasnie studenci mogg
mie¢ w tej sprawie decydujacy glos zapisujac sie na wybrane zajecia i rozwijajagc wybrane przez
siebie umiejetnosci jezykowe przynajmniej w stopniu podstawowym (rozwdj umiejetnosci na
wyzszym poziomie, ze wzgledu na ograniczong liczbe godzin jest znacznie utrudniony).
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BILANS KOMPETENC]I: TRANSFER KOMPETENC]I Z UCZELNI DO
BIZNESU

Przeprowadzona przez nas analiza popytu wskazata na kluczowe z punktu widzenia branzy
kompetencje, trendy dotyczace ich znaczenia w przyszlosci oraz trudnosci doswiadczane przez
pracodawcéw z rekrutacjg absolwentéw posiadajacych konkretng wiedze i umiejetnosci. Analiza
podazy pokazata z kolei jakie efekty ksztatcenia uzyskiwane sg na kierunkach zwigzanych z
branza oraz jaki jest stopien kompleksowosci ksztatcenia w tym zakresie. W ponizszym
rozdziale prezentujemy zestawienie tych dwdch perspektyw koncentrujgc sie na
poréwnaniu trudnosci pozyskania kompetencji oraz $rednim poziomie ich uzyskiwania
na uczelniach. W tym kontek$cie wazne jest poczynienie jednego zastrzezenia w zwigzku z
obserwowanymi niezgodno$ciami ocen trudno$ci pozyskania i ksztatcenia na uczelniach.

W przypadku idealnej zgodnosci opinii biznesu i szkét wyzszych mieliby$Smy do czynienia
z sytuacja, w ktorej trudne do pozyskania zdaniem pracodawcow kompetencje nie sg
zdaniem uczelni ksztalcone. W przypadku prezentowanych wynikéw dos¢ niska zaleznos$¢
tego typu (korelacja r =-0,2322) da sie zauwazy¢ dla obszaru wiedzy specjalistycznej w sektorze
kreacji oraz w obszarze wiedzy i umiejetnosci specjalistycznych w sektorze kultury (korelacjar,
odpowiednio, -0,33i-0,38). Oznacza to, Ze w tych sferach oferta uczelni i postrzeganie
rynku pracy przez biznes w pewnym stopniu pokrywajaq sie. Jednoczesnie znaczng
rozbieznos$¢ da sie zauwazy¢ miedzy biznesem a uczelniami w zakresie wiedzy i umiejetnosci
biznesowych - w przypadku kreacji jest ona pozytywna (r=0,41 - im lepsze efekty ksztatcenia ze
strony uczelni, tym trudniej znaleZ¢ kompetencje na rynku), a w przypadku kultury - bliska zeru
(brak zalezno$ci miedzy postrzeganiem podazy). Chcieliby$my zaznaczy¢, Ze nieprzystajaca
ocena kompetencji absolwentéw w zakresie wiedzy i umiejetnosci biznesowych nie oznacza, iz
wytaczna ,wina” w tym zakresie lezy po stronie uczelni, ktére nieadekwatnie oceniajg swojg
oferte dydaktyczng. Réwnie prawdopodobnych jest jednak kilka innych interpretacji23.

Jedna z nich wigze sie ze sposobem w jaki definiowane sg efekty ksztatcenia. 0dnosza sie one do
kwalifikacji zdobywanych przez przecietnego studenta - oznacza to, Ze na rynku pracy pojawiaja
sie zaréwno absolwenci lepsi, jak i gorsi niz ten poziom. Kolejnej przyczyny mozna upatrywacé w
fakcie, ze absolwenci kierunkéw wskazanych jako dopasowane do profilu branzy znajduja
réwniez zatrudnienie w innych sektorach gospodarki, jak réwniez w innych miastach, a nawet
poza granicami kraju. Brak jest dostepnych danych, ale prawdopodobne jest, Ze na przyktad
zatrudnienie za granica znajdujg absolwenci o bardzo dobrych umiejetnosciach jezykowych i
biznesowych. Poszczegdlne kompetencje mogg by¢ rowniez inaczej rozumiane przez
przedstawicieli uczelni i biznesu - to co dla jednych jest poziomem satysfakcjonujacym, dla
drugich moze by¢ ponizej akceptowalnego minimum. Nie wszystkie wreszcie poszukiwane

22 Korelacja (lub r Pearsona) to miara zwiazku liniowego dwdch zmiennych, mieszczaca sie w przedziale od -1
(zwiazek idealnie negatywny — kazdemu wzrostowi pierwszej zmiennej towarzyszy proporcjonalne zmniejszenie
wielkosci drugiej zmiennej), przez 0 (catkowity brak zwigzku — kazdemu wzrostowi pierwszej zmiennej
towarzyszy losowa zmiana wielkoS$ci drugiej zmiennej) do 1 (zwigzek idealnie pozytywny — kazdemu wzrostowi
pierwszej zmiennej towarzyszy proporcjonalny wzrost wielkosci drugiej zmiennej).

% Zainteresowanych zachecamy do analizy zestawienia wszystkich wynikéw ilo$ciowych z badan,
zawartych w Zatagczniku 2. Poréwnanie trudnos$ci w pozyskaniu danej kompetencji z procentem
kierunkéw, na ktorych jest ona ksztatcona w stopniu co najmniej $Srednim oraz $rednig oceng uzyskiwania
danego efektu ksztatcenia pozwala na uzyskanie lepszego wgladu z przyczyny ewentualnych rozbieznosci
(np. wysoka trudnos$¢ pozyskania wraz z wysoka oceng Sredniego poziomu uzyskiwania efektu ksztatcenia
przy niskim procencie kierunkéw ksztatcacych dang kompetencje wskazuje na zbyt mata liczbe
absolwentow posiadajacych dang umiejetno$¢ lub wiedze jako przyczyne trudnosci rekrutacyjnych itd.).
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kompetencje mogg i powinny by¢ ksztatcone przez szkoty wyzsze (potwierdza to zestawienie
opinii na temat zadan szkét wyzszych prezentowane pod koniec rozdziatu). Prezentowane
wyniKi bilansu kompetencji nalezy wiec traktowac jako narzedzie, ktore powinno zostac
wykorzystane zaréwno przez uczelnie, jak i firmy do skuteczniejszego nawigzania
wspétpracy i dyskusji na temat programoéw nauczania.

Ryciny 18ai 18b przedstawiajg w formie matryc zaleznos$¢ miedzy trudnoscia pozyskania
okreslonych kompetencji a uzyskiwanymi efektami ksztatcenia w ich zakresie dla dwudziestu
najwazniejszych kompetencji w branzy. w rozbiciu na dwa segmenty: kreacje i kulture.

Trudnosc/Uzyskiwane efekty

:
e Zdolnosci analityczne
:

° Uczer‘l;ie sig

o Nastawienie na rozwdj
o Uczciwosc
Poczucie estetyki
Trofa o jakosc
Wptyw na innych

Adaptacja
e o

i
|
|
i
|
|
H
|
i
1
!
|

°
'
.

Radzenie sobie ze stresem

. o - - -[worzenie stran infernetowyeh, - .- . _ . o 2O I R R

| Innowacyjnosé
1

Uzyskiwany efekt

° Orgr%\nizowanie pracy wiasnej
' ® \Wspoipraca
e Test-driven development

.
Inicjatywa

e Orientacja na cele

!
e Zarzadzanie projektem
'}

Orientacja na klienta

Znajomos$¢ metodologii AGILE w zarzgdzaniu projektami

Trudnosé

Rycina 18a (kreacja). Matryca ilustrujaca zalezno$¢ miedzy trudnoscig pozyskania okreslonych
kompetencji (perspektywa pracodawcéw) a uzyskiwanymi efektami ksztatcenia (perspektywa szkot
wyzszych) dla dwudziestu najwazniejszych kompetencji w branzy.

W sektorze kreacji, Poczucie estetyki, Troska o jako$¢ oraz Wplyw na innych naleza do
kompetencji, co do ktérych przekonania uczelni i biznesu wydajg sie by¢ rozbiezne - z jednej
strony pracodawcy uznajg, ze trudne te charakterystyki znalez¢ u absolwentéw, z drugiej strony,
wedtug uczelni kompetencje te sg ksztatcone w ramach kierunkéw i specjalnos$ci na szkotach
wyzszych. Wieksza zgodno$¢ panuje miedzy uczelniami co do kompetencji zwigzanych ze
Wspoélpraca oraz Zarzadzaniem projektem - sg to charakterystyki trudne do znalezienia oraz
w ograniczonym stopniu obecne w programach studiéw wyzszych uczelni ksztatcacych na
potrzeby branzy.
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Trudnosc/Uzyskiwane efekty

e Nastawienie na rozwoj

e Komunikacja ustna g

o Nowe trendy o Wiedza o branzy

E o Wspdlpraca

Komunikacja pisemna Uczenie sie .
e o o Prezentacje ¢ Troskao jakosé e Innowacyjnosé
L L e Zaangazowanie :
Uczciwosc ] L
o Inicjatywa
......................................................... e

1

e Poczucie estetyki '
o Organizowanie pracy wiasnej

Uzyskiwany efekt

e Zdolnosci analityczne
o Adaptacja

+ Orientacja na cele
4

Trudnosc

Rycina 18a (kultura). Matryca ilustrujgca zalezno$¢ miedzy trudno$ciag pozyskania okreslonych
kompetencji (perspektywa pracodawcoéw) a uzyskiwanymi efektami ksztatcenia (perspektywa szkot
wyzszych) dla dwudziestu najwazniejszych kompetencji w branzy.

W przypadku sektora kultury, postrzeganie efektywnosci podazy kompetenc;ji takich, jak
Wspélpraca, Innowacyjnos¢ oraz Inicjatywa moze by¢ uznane za rozbiezne miedzy
uczelniami a pracodawcami (szkoty wyzsze twierdzg, Ze udaje im sie uzyskiwac efekty w tych
obszarach, podczas gdy biznes postrzega je jako trudne do pozyskania z rynku). Uczelnie i
pracodawca zgadzajg sie bardziej jesli chodzi o zdolno$ci analityczne - s3 one zaréwno trudne
do pozyskania, jak i stosunkowo w niskim stopniu ksztatcone przez szkoty wyzsze.

Ponizej prezentujemy wykresy trudnos$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéow)
z uzyskiwanymi efektami ksztatcenia (perspektywa szkot wyzszych) w pieciu podstawowych
grupach kompetencyjnych (wiedza specjalistyczna, umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i
umiejetnosci biznesowe, umiejetnos$ci miekkie, jezyki oraz inne wymagania), w rozbiciu na dwa
segmenty: kreacje i kulture.

Miedzy postrzeganiem stopnia realizacji efektéw ksztatcenia na uczelniach a trudnoscia
pozyskiwania kompetencji w zakresie wiedzy specjalistycznej z perspektywy biznesu istnieje w
przypadku sektora kreacji (Ryc. 19a) dos¢ ograniczony zwigzek - najtrudniejsze do pozyskania
kompetencje (Interakcja czlowiek-komputer, Projektowanie interfejsow czy Animacja)
wydajg sie by¢ do$¢ dobrze ksztatcone z perspektywy uczelni.

55



Nieco wyraZniej zalezno$¢ miedzy postrzeganiem podazy widoczna jest w przypadku sektora kultury
(Ryc. 19b) - w tym przypadku trudne do pozyskania kompetencje (jak Animacja, Znajomos$¢ zasad
PDM czy Tworzenie scenotypow) sa jednoczes$nie w niskim stopniu ksztatcone wedtug uczelni.

/ N
Wiedza specjalistyczna: kreacja

Interakcja cztowiek-komputer |
Projektowanie interfejséw uzytkownika
Animacja |

Geometria obiektéw tréjwymiarowych
Modelowanie tréjwymiarowe
Znajomo$¢ zasad PDM

Tworzenie scenariuszy

Prawo autorskie

Tworzenie scenotypow

Kompozycja graficzna

Poligrafia

Znajomos¢ zasad GD&T

Akustyka

Media spotecznosciowe

Znajomo$¢ urzadzen

Malarstwo

5,0.004,0.003,0.002,0.001,0.00,0.00 1,0.002,0.003,0.004,0.005,0.00

B Trudnos¢ Uzyskiwany efekt
- J

Rycina 19a. Zestawienie trudnosci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcow) z uzyskiwanymi
efektami ksztatcenia (perspektywa szk6t wyzszych) w obszarze ,Wiedza specjalistyczna”

4 N
Wiedza specjalistyczna: kultura

Animacja
Znajomo$¢ zasad PDM
Tworzenie scenotypow
Projektowanie interfejséw uzytkownika |
Kompozycja graficzna
Tworzenie scenariuszy '
Prawo autorskie |
Poligrafia |
Malarstwo |
Geometria obiektéw tréjwymiarowych |
Interakcja cztowiek-komputer |
Media spotecznos$ciowe
Akustyka
Znajomo$¢ urzadzen
Modelowanie tréjwymiarowe

5,0.004,0.003,0.002,0.001,0.00,0.00 1,0.002,0.003,0.004,0.005,0.00

B Trudnos¢ Uzyskiwany efekt
- J

Rycina 19b. Zestawienie trudnos$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcow) z uzyskiwanymi
efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Wiedza specjalistyczna”
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Umiejetnosci specjalistyczne: kreacja

Obstuga programéw do projektowania...
Srodowiska produkcji gier
Projektowanie gier
Wyobraznia przestrzenna
Poczucie estetyki
Lean management
Obstuga programé6w do projektowania grafiki...
Projektowanie w oparciu o key visual
Obstuga programéw do montazu...
Programowanie w jezyku Python
Programowanie w jezyku JavaScript
Adaptacja materiatéw ATL i BTL
Test-driven development
Programowanie w jezyku C#
Programowanie w jezyku Ruby
Obstuga programoé6w do edycji dzwieku
Programowanie w jezyku Java
Obstuga programéw do projektowania CAD /...
Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych

Umiejetno$¢ projektowania graficznego do...
Obstuga programéw do zarzadzania projektem
Programowanie w jezyku Objective-C

Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Lekkie pioro

Zdolnosci plastyczne

Programowanie w jezyku C

Programowanie w jezyku C++

Linux

Tworzenie stron internetowych
Obstuga programé6w do projektowania grafiki...

0S X

Prezentacje

Obstuga CRM

Programowanie w jezyku PHP

Badania marketingowe

Systemy kontroli wersji

Windows

5,0.04,0.06,0.0@,0.00,0.00,0.001,0.0@,0.08,0.0@,0.0G,0.00

B Trudnos¢ Uzyskiwany efekt
- J

Rycina 20a. Zestawienie trudnosci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcow) z uzyskiwanymi
efektami ksztalcenia (perspektywa szko6t wyzszych) w obszarze ,Umiejetnos$ci specjalistyczne”

W obszarze umiejetnosci specjalistycznych w sektorze kreacji (Ryc. 20a) za kompetencje, ktore
sg jednocze$nie trudne do znalezienia na rynku pracy i ktére, wedtug przedstawicieli uczelni sg
ksztatcone na uczelniach wyzszych, zaliczy¢ mozna Obstuge programoéw do animacji,
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Srodowiska produkcji gier, Wyobraznie przestrzenna oraz Poczucie estetyki; dla sektora
kultury (Ryc. 20b) jest to Obstuga programow do zarzadzania projektem.

W przypadku wiedzy i umiejetnosci biznesowych (Ryc. 21a) za trudne w pozyskaniu wedtug
sektora kreacji i realizowane z punktu widzenia uczelni mozna uzna¢ kompetencje zwigzane z
Wiedza o branzy i nowych trendach; w przypadku sektora kultury rozdzwiek w zakresie
podazy kompetencji dotyczy Standardowych metodyk zarzadzania projektem.

Ciekawy obraz wytania sie z analizy umiejetnos$ci miekkich i innych wymagan stawianych
absolwentom przez pracodawcéw. Okazuje sie, ze w przypadku najtrudniejszych do pozyskania
przez biznes kompetencji - Wrazliwosci miedzykulturowej, Komunikacji ustnej i
Zarzadzania (dla kreacji, ryc. 21a) oraz Innowacyjnosci, Wrazliwos$ci miedzykulturowej
oraz Inicjatywy (dla kultury, ryc. 21b) - mamy do czynienia z do$¢ pozytywnym obrazem siebie
ze strony uczelni wyzszych jesli chodzi o uzyskiwane efekty ksztatcenia w tym zakresie.

Nieco lepiej sytuacja wyglada w przypadku innych charakterystyk poszukiwanych wsrod
absolwentéw w branzy kreatywnej (Ryc. 23a i 23b) - sg one postrzegane jako stosunkowo tatwe
do znalezienia na rynku pracy oraz relatywnie dobrze ksztatcone przez uczelnie.
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Umiejetnosci specjalistyczne: kultura

Obstuga programéw do projektowania...

Obstuga programéw do zarzadzania projektem
Programowanie w jezyku C

Programowanie w jezyku Objective-C
Programowanie w jezyku PHP
Programowanie w jezyku C#
Programowanie w jezyku JavaScript
Projektowanie gier

Test-driven development

Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych
Badania marketingowe

Wyobraznia przestrzenna

Lekkie pioro

Umiejetno$¢ projektowania graficznego do...

Obstuga programéw do montazu...

Prezentacje
Poczucie estetyki
Adaptacja materiatéw ATL i BTL

Obstuga programé6w do projektowania grafiki...

Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Obstuga programoéw do edycji dzwieku

Obstuga programéw do projektowania grafiki...

Programowanie w jezyku C++
Tworzenie stron internetowych
0SX

Linux

Obstuga programéw do projektowania CAD /...

Obstuga CRM
ZdolnoSci plastyczne
Projektowanie w oparciu o key visual

Windows

5,0.04,0.06,0.0@,0.00,0.00,0.001,0.0Q,0.06,0.04,0.06,0.00

B Trudnos¢

-

Uzyskiwany efekt

J

Rycina 20b. Zestawienie trudno$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéw) z uzyskiwanymi

efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Umiejetnosci specjalistyczne”
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Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kreacja

Prawo i przepisy prawne
Wiedza o branzy
Zarzadzanie projektem
Nowe trendy

Znajomo$¢ standardowych metodyk...
Negocjacje

Znajomo$¢ metodologii AGILE w...
Ekonomika
Oferty biznesowe
Etykieta biznesowa
Finansowanie inwestycji
Zamo@wienia publiczne

Perspektywa holistyczna

Marketing

B Trudnos$¢

(&

=

5,0.04,0.008,0.02,0.001,0.00,0.001,0.0,0.038,0.004,0.005,0.00

Uzyskiwany efekt

J

Rycina 21a. Zestawienie trudno$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéw) z uzyskiwanymi
efektami ksztatcenia (perspektywa szk6t wyzszych) w obszarze ,Wiedza i umiejetnos$ci biznesowe”

4 N
Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kultura

Znajomos¢ standardowych metodyk...
Finansowanie inwestycji
Zamodwienia publiczne
Perspektywa holistyczna
Znajomo$¢ metodologii AGILE w...
Zarzadzanie projektem
Prawo i przepisy prawne
Negocjacje
Wiedza o branzy
Marketing
Oferty biznesowe
Etykieta biznesowa
Nowe trendy

Ekonomika

:

5,0.0%,0.08,0.0,0.001,0.00,0.001,0.02,0.0(8,0.0(4,0.005,0.00

B Trudnos$¢

(&

Uzyskiwany efekt

J

Rycina 21b. Zestawienie trudnos$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcow) z uzyskiwanymi
efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Wiedza i umiejetnosci biznesowe”
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Umiejetnosci miekkie: kreacja

»Wrazliwos$¢” miedzykulturowa
Komunikacja ustna
Zaangazowanie

Wptyw na innych
Innowacyjnos¢

Wspétpraca

Orientacja na klienta

Troska o jakos¢

Uczenie sie

Organizowanie pracy wilasnej
Komunikacja pisemna
Radzenie sobie ze stresem
Inicjatywa

Zdolnosci analityczne
Adaptacja

Orientacja na cele

5,0.00 4,0.00 3,0.00 2,0.00 1,0.00 ,0.00 1,0.00 2,0.00 3,0.00 4,0.00 5,0.00

B Trudnos¢ Uzyskiwany efekt

(&

J

Rycina 22a. Zestawienie trudnosci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcow) z uzyskiwanymi

efektami ksztatcenia (perspektywa szko6t wyzszych) w obszarze ,Umiejetno$ci miekkie”

-
Umiejetnosci miekki: kultura

Innowacyjnos¢

»Wrazliwos$¢” miedzykulturowa
Inicjatywa

Wspotpraca

Zdolnosci analityczne
Orientacja na cele

Troska o jakos$¢
Organizowanie pracy wiasnej
Orientacja na Klienta

Wptlyw na innych

Adaptacja

Komunikacja ustna
Zaangazowanie

Radzenie sobie ze stresem
Uczenie sie

Komunikacja pisemna

5,0.00 4,0.00 3,0.00 2,0.00 1,0.00 ,0.00 1,0.00 2,0.00 3,0.00 4,0.00 5,0.00

B Trudno$¢

Uzyskiwany efekt
-

\

J

Rycina 22b. Zestawienie trudno$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéw) z uzyskiwanymi

efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Umiejetnosci miekkie”
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Inne wymagania: kreacja

Nastawienie na rozwoj

Umiejetnosci matematyczne

Uczciwosé

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub
Google Docs
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Rycina 23a. Zestawienie trudnosci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéw) z uzyskiwanymi

efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Inne wymagania”
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Inne wymagania: kultura

Umiejetnosci matematyczne

Nastawienie na rozwdj

Uczciwosé

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub
Google Docs
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Rycina 23b. Zestawienie trudno$ci pozyskania kompetencji (perspektywa pracodawcéw) z uzyskiwanymi

efektami ksztalcenia (perspektywa szkét wyzszych) w obszarze ,Inne wymagania”
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ZADANIA UCZELNI

Jednym z dodatkowych aspektéw analizowanych w ramach bilansu kompetencji byty
przekonania przedstawicieli biznesu oraz uczelni dotyczgce tego, na ile ksztatcenie
poszczegdlnych kompetencji powinno by¢ zadaniem uczelni wyzszych. Wtaczenie tego obszaru
do analizy wigzato sie z pewnym ryzykiem - na etapie konsultacji narzedzia pojawity sie spore
watpliwosci dotyczace tego, czy na takie pytanie mozliwa jest jakakolwiek inna odpowiedz niz
przypisywanie przez przedsiebiorcéw catej odpowiedzialnos$ci za ksztatcenie uczelniom. Wyniki
badan wskazuja, Zze obawy te byty bezzasadne, a ich uwzglednienie pozwala na znacznie lepsze
zrozumienie relacji pomiedzy podaza a popytem kompetencji w branzy.

W sytuacji pelnej zgodnosci opinii pracodawcow i szkét wyzszych na temat tego ktore
kompetencje powinny by¢ ksztatcone przez uczelnie, mogliby$my oczekiwac sytuacji, w
ktorej istnieje zalezno$¢ miedzy percepcja biznesu a przedstawicielami badanych
specjalnosci i kierunkow ksztalcenia na ten temat. W przypadku prezentowanych wynikéw
umiarkowana zalezno$¢ tego typu (od r=0,23 do 0,43) daje zauwazy¢ sie w sektorze kreacji dla
wszystkich typéw kompetencji z wyjatkiem umiejetnosci specjalistycznych (r=-0,17); w
przypadku sektora kultury - zalezno$¢ praktycznie nie istnieje (dla wszystkich grup
kompetencji r zawiera sie w przedziale od -0,11 do 0,12; wyjatkiem s3 umiejetnos$ci
specjalistyczne, gdzie zaleznos$¢ jest umiarkowanie negatywna i wynosi -0,41). Oznacza to, ze w
zakresie opinii na temat tego czym powinny zajmowac sie szkoty wyzsze jesli chodzi o
kompetencje charakterystyczne dla sektora kreacji, miedzy uczelniami a biznesem - z
wylaczeniem umiejetnosci specjalistycznej - istnieje pewna zgodno$¢, podczas gdy w przypadku
sektora kultury zgodno$¢ ta nie wystepuje.

Na Rycinach 24ai 24b prezentujemy opinie przedstawicieli firm i uczelni na temat tego, na ile
ksztatcenie kazdej z dwudziestu najwazniejszych obecnie kompetencji nalezy do zadan szkét
wyzszych, w rozbiciu na dwa segmenty: kreacje i kulture.

W sektorze kreacji, dla cze$ci z waznych dla branzy charakterystyk (Uczenie sie, ZdolnoSci
analityczne i Tworzenie stron internetowych) biznes i uczelnie sg zgodne jesli chodzi o ich
miejsce w programie studiéw wyzszych przygotowujacych absolwentéw na rynek branzowy.
Jesli chodzi o Orientacje na cele, Inicjatywe i Radzenie sobie ze stresem uczelnie rowniez sie
zgadzajg - ich miejsce jest poza programami nauczania. Wieksze wyzwanie dla wspotpracy
nauki i biznesu stanowia kompetencje znajdujace sie w pozostatych polach matrycy. W zakresie
Adaptacji, Zarzadzania projektem, Metodyk AGILE oraz Test-driven development, szkoty
wyzsze rzadziej niz biznes widza swoje zadanie. W przypadku Organizowania pracy
wlasnej, Poczucia estetyki, Nastawienia na rozwdj, Innowacyjnosci i Zaangazowania,
mamy do czynienia z sytuacja odwrotng - to szkoly wyzsze postrzegaja dydaktyke w tym
zakresie za swoje zadanie w wiekszym stopniu niz biznes.
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Zadanie uczelni wg biznesu / Zadanie uczelni wg szkét wyzszych
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Zadanie uczelni wg biznesu

Rycina 24a (kreacja). Matryca ilustrujgca zalezno$¢ miedzy postrzeganiem ksztatcenia okreslonych
kompetencji jako zadania uczelni przez przedstawicieli biznesu i szk6t dla dwudziestu najwazniejszych

kompetencji w branzy.

W przypadku sektora kultury, przedstawiciele pracodawcow i uczelni zgadzajg sie jesli chodzi o
miejsce takich kompetencji, jak Prezentacje, Uczenie sie oraz Komunikacja pisemna w programie
szkét wyzszych. Jesli chodzi o Wiedze branzowa, Inicjatywe, Obstuge pakietéw biurowych oraz

prace w Systemie Windows - biznes i szkoty wyzsze rdwniez zgadzajg sie, ze ich ksztatcenie
powinno odbywac sie poza murami uczelni. Podobnie, jak w przypadku poprzedniej matrycy,
wyzwanie stanowig pola pozostate. Uzyskiwanie efektow ksztalcenia w zakresie Orientacji na
cele, Innowacyjnosci oraz Zdolnosci analitycznych to wedlug pracodawcow - ale nie
uczelni - zadanie szko6t wyzszych, podczas gdy Komunikacja ustna, Wspétpraca,
Organizacja pracy wlasnej, Wiedza z zakresu trendoéw w branzy oraz Poczucie estetyki
postrzegane sa przez przedstawicieli uczelni jako ich odpowiedzialnos¢, cho¢ biznes nie
podziela tej opinii w podobnym zakresie.
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Zadanie uczelni wg biznesu / Zadanie uczelni wg szkét wyzszych
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Zadanie uczelni wg biznesu

Rycina 24a (kultura). Matryca ilustrujgca zalezno$¢ miedzy postrzeganiem ksztatcenia okreslonych
kompetencji jako zadania uczelni przez przedstawicieli biznesu i szkét dla dwudziestu najwazniejszych
kompetencji w branzy.

Ponizej prezentujemy wykresy w pieciu podstawowych grupach (wiedza specjalistyczna,
umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnos$ci miekkie, jezyki oraz
inne wymagania), w rozbiciu na dwa segmenty: kreacje i kulture.

Jesli chodzi o rozumienie zadan szkét wyzszych w kontekscie wiedzy specjalistycznej pomiedzy
firmami a uczelniami panuje znaczaca niezgodno$¢ - tak w przypadku sektora kreacji (Ryc. 25a)
jak i kultury (Ryc. 25b). Najwieksze roznice dotycza w przypadku kreacji wiedzy z zakresu
Prawa autorskiego, Malarstwa, Znajomosci zasad PDM oraz Akustyki - w tym zakresie
pracodawcy majg wobec uczelni nizsze oczekiwania niz same szkolty wyzsze. W sektorze
kultury, réznice tego samego rodzaju mozna zaobserwowac jesli chodzi o wiedze dotyczaca
Geometrii obiektow tréjwymiarowych, Znajomosci zasad GD&T, Mediow
spotecznosciowych, Modelowania tréjwymiarowego oaz Znajomosci urzadzen. Do zadan
uczelni w tym obszarze - przeciwnie do samych szkdt wyzszych - przedstawiciele pracodawcow
zaliczyli dydaktyke w zakresie Poligrafii.
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Interakcja cztowiek-komputer
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Rycina 25a. Zestawienie postrzeganej roli szkét wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,Wiedza

specjalistyczna”
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Wiedza specjalistyczna: kultura
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Rycina 25b. Zestawienie postrzeganej roli szk6t wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,Wiedza

specjalistyczna”
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W przypadku umiejetnosci specjalistycznych w sektorze kreacji (Ryc. 26a), firmy przypisuja wieksza
odpowiedzialnos$¢ uczelniom w zakresie Obstugi programéw do montazu telewizyjnego,
Sprzedazy reklam oraz szeroko rozumianego Programowania. Z odwrotng sytuacjg mamy do
czynienia w przypadku Zdolnosci plastycznych, Poczucia estetyki i Obshugi CRM - uczelnie w
wiekszym stopniu niz oczekujg tego firmy uwazaja, Ze jest to ich zadanie.

4 ™
Umiejetnosci specjalistyczne: kreacja

Programowanie w jezyku Objective-C - S m——————
Programowanie w jezyku Ruby  [SESe————————
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Programowanie w jezyku Java [SSEEE—————T——
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Systemy kontroli wersji EE=R—————————
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Programowanie w jezyku Cif [ ae———

Windows
Obstuga programéw do projektowania grafiki 3D
Programowanie w jezyku C

ObShlga programéw dO montaZu telewizyjnego i... —_—
Adaptacja materiaiow ATL i BTL ESSERI—————

Obstuga programéw do projektowania grafiki...
Lekkie piéro
Wyobraznia przestrzenna
Projektowanie w oparciu o key visual
Poczucie estetyki
0SX
Obstuga programdéw do zarzadzania projektem
Umiejetno$¢ projektowania graficznego do druku...
Sprzedaz reklam lub ustug marketingowych N
Obstuga programoéw do edycji dzwieku
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Rycina 26a. Zestawienie postrzeganej roli szkét wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru
»,Umiejetnosci specjalistyczne”
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Sektor kultury wyglada pod wzgledem nieco inaczej (Ryc. 26b). Przedstawiciele pracodawcow
przypisuja wiekszg odpowiedzialnos¢ uczelniom w zakresie Badan marketingowych oraz
Obstugi programoéw do edycji dzwieku, podczas gdy w zakresie Obstugi programoéw do
montazu telewizyjnego i filmowego, pracy w Systemie OS X oraz Umiejetnosci
projektowania graficznego do druku (DTP), uczelnie oczekuja od siebie wiecej niz chciatby
od nich biznes.

Umiejetnosci specjalistyczne: kultura

Adaptacja materiatow ATL i BTL
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Tworzenie stron internetowych
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Rycina 26b. Zestawienie postrzeganej roli szk6t wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru
»,Umiejetnosci specjalistyczne”

68



Bardzo interesujgco wygladaja wyniki w przypadku umiejetnosci i wiedzy biznesowej (Ryc. 27a
i 27b) . Zdaniem firm, w znacznie wiekszym stopniu niz w opinii uczelni, zadaniem tych
ostatnich jest ksztatcenie studentéw w zakresie Zamoéwien publicznych (zaréwno sektor
kreacji, jak i kultury) oraz Ofert biznesowych, Marketingu i Metodologii AGILE (sektor
kreaciji). Co bardzo ciekawe, takie kompetencje jak Wiedza o branzy czy znajomo$¢ Nowych
trendow w branzy sg okreslane jako zadanie uczelni w wiekszym stopniu przez szkoly wyzsze
niz przedstawicieli firm. Oczywiscie wynik ten nie uprawnia do wyciggania wnioskow, ze peta
odpowiedzialno$¢ za te obszary lezy po stronie firm. Informacje uzyskane w wywiadach
wskazywalyby raczej, ze ksztalcenie tych kompetencji powinno odbywac sie we wspotpracy
firm i uczelni z jednej strony (postulowany wielokrotnie, zaréwno przez uczelnie, jak i firmy,
pomyst dopracowania formuty praktyk studenckich i wymiany pracownikéw), oraz wynikac z
inicjatywy wilasnej studentéw i absolwentow.

Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kreacja

Znajomo$¢ metodologii AGILE w zarzadzaniu...
Zarzadzanie projektem
Marketing
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Nowe trendy
Znajomo$¢ standardowych metodyk zarzadzania...
Oferty biznesowe
Zamodwienia publiczne
Etykieta biznesowa
Finansowanie inwestycji

Perspektywa holistyczna
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Rycina 27a. Zestawienie postrzeganej roli szkét wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,Wiedza i
umiejetnosci biznesowe”
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Wiedza i umiejetnosci biznesowe: kultura
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Rycina 27b. Zestawienie postrzeganej roli szkot wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,Wiedza i
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Rycina 28a. Zestawienie postrzeganej roli szk6t wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru
»,Umiejetno$ci miekkie”
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Zaskakujgce wyniki dotycza postrzeganej roli uczelni w ksztatceniu kompetencji miekkich i
innych oczekiwan (Ryc. 28a, 28b, 29a, 29b). Tylko w przypadku Orientacji na klienta,
Orientacji na cele i Adaptacji (sektor Kreacji) oraz Zdolnosci analitycznych, Innowacyjnosci,
Umiejetnosci matematycznych, Obstugi pakietow biurowych, Orientacji na cele i
Wrazliwosci miedzykulturowej (sektor kultury) firmy przypisuja je uczelniom w wyzszym
stopniu niz one same. W pozostatych przypadkach, cho¢ ciagle przedstawiciele firm uwazajg, ze
ksztatcenie tych kompetencji powinno by¢ zadaniem uczelni, oczekiwanie takie ma mniejsza
moc. Innymi stowy, pracodawcy, oczekujac tego rodzaju kompetencji od absolwentéw, nie
do konca s3 przekonani, Zze powinny by¢ one ksztalcone na uczelniach wyzszych. W duzo
wiekszym stopniu to przedstawiciele szk6t wyzszych okres$lajg ich ksztatcenie jako wlasne
zadanie. Takie podej$cie uczelni jest jak najbardziej uzasadnione - kompetencji miekkie sa
transferowalne i znajduja zastosowanie praktycznie w kazdej pracy (i nie tylko), ktéra
podejmowac bedg absolwenci. Rozwigzaniom, ktére uczelnie mogg uwzgledni¢, aby w lepszym
stopniu ksztalci¢ kompetencje miekkie poswieciliSmy caty rozdziat w bilansie kompetencji w
branzach BPO/SSC oraz IT/ITO z roku 201224,

Umiejetnosci miekkie: kultura
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Wspobtpraca
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Rycina 28b. Zestawienie postrzeganej roli szk6t wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru
»,Umiejetno$ci miekkie”

?4 Bilans kompetencji branz BPO i ITO w Krakowie. http://www.krakow.pl/zalacznik/1165
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Inne wymagania: kreacja

Obstuga pakietu MS Office, OpenOffice lub Google Docs

Nastawienie na rozwoéj

Umiejetnos$ci matematyczne

Uczciwo$é

3 32 34 36 38 4 42 44 46 4.8

B Zadanie uczelni wg biznesu Zadanie uczelni wg szkét wyzszych

-

5

J

Rycina 29a. Zestawienie postrzeganej roli szkét wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,Inne
wymagania”
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Rycina 29b. Zestawienie postrzeganej roli szkét wyzszych w ksztatceniu kompetencji z obszaru ,, Inne
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WNIOSKI KONCOWE I REKOMENDACJE

Branza kreatywna, z definicji, opiera sie w cato$ci na wykorzystaniu potencjatu ksztattujgcego ja
Srodowiska twércéw. Krakéw, bedac z jednej strony uznawang tradycyjnie stolica kulturalng
kraju, a z drugiej posiadajac olbrzymi potencjat ludzki w postaci absolwentéw licznych
kierunkéw zwigzanych z branza kreatywnga, ma szanse w najblizszych latach osiggna¢ wysoka
pozycje w tym obszarze, tak na poziomie krajowym, jak i miedzynarodowym; jedyne, czego
potrzebuje, to budowa i pielegnacja efektywnych kanatéw przeptywu kapitatu ludzkiego miedzy
osrodkami wiedzy (przede wszystkim uczelniami wyzszymi, w ramach ktérych realizowane sg
efekty ksztalcenia) a oSrodkami innowacji (przede wszystkim biznesem, w ramach ktérego
kompetencje przektadane sg na konkretne wdrozenia).

W celu utrzymania i wzmocnienia tej pozycji, branza kreatywna zostata uznana za jedna z
najwazniejszych w strategii miasta Krakowa. Jednym z celéw ujetych w Strategii Rozwoju
Kultury w Krakowie na lata 2010-2014 jest uczynienie Krakowa ,miastem kreatywnym”, ktére
przyciagnie artystow i stworzy im warunki do rozwoju. Podobny cel wyznacza sobie
wojewo6dztwo Matopolskie, ktore w dokumencie , Strategia Rozwoju Wojewddztwa
Matopolskiego na lata 2011-2020"25 proponuje aktywna promocje Matopolski jako regionu
wiedzy i kreatywno$ci. Wymaga to wspierania przedsiebiorstw dajacych zatrudnienie w tej
branzy oraz tworzenia zachet dla przedsiebiorcow i inwestorow szukajacych lokalizacji
dla swoich inicjatyw. Jak wskazywali eksperci, aby w peini wykorzystaé¢ potencjat drzemigcy w
branzy kreatywnej w Krakowie nalezatoby zintensyfikowaé wspoétprace pomiedzy podmiotami
ze sfery nauki, biznesu i jednostkami samorzadowymi, ktére incydentalnie angazuja sie we
wspoltprace. Najwazniejsze ustalenia prac badawczych dotyczacych zapotrzebowania i podazy
kompetencji w branzy kreatywnej prezentuje w formie syntetycznej Tabela 8:

Gléwne ustalenia bilansu kompetencji dla branzy kreatywnej (skrot)

Najwazniejsze kompetencje poszukiwane obecnie
przez pracodawcoéw (w opinii pracodawcéw)

Wspétpraca, Uczciwo$¢, Zaangazowanie, Jezyk
angielski, Uczenie sie, Zdolno$ci analityczne

Najwiekszy relatywny wzrost znaczenia
kompetencji w perspektywie 5 lat (w opinii
pracodawcow)

Programowanie w jezyku Python, Programowanie
w jezyku Ruby, Programowanie w jezyku
Objective-C, Srodowiska produkgji gier, Techniczny
jezyk niemiecki

Najtrudniej dostepne na rynku pracy, a zarazem
wazne kompetencje (w opinii pracodawcéw)

Wspotpraca, Uczciwos¢, Innowacyjnosé, Orientacja
na cele

Najtatwiej dostepne na rynku pracy, a zarazem
wazne kompetencje (w opinii pracodawcéw)

Zaangazowanie, Jezyk angielski, Nastawienie na
rozwoj

Zadania uczelni wg biznesu

Programowanie w jezyku Objective-C
Programowanie w jezyku Ruby
Programowanie w jezyku JavaScript
Programowanie w jezyku Java
Interakcja cztowiek-komputer

Zadania uczelni wg szko6t wyzszych

Nowe trendy

Poczucie estetyki

Zdolnosci plastyczne

Obstuga programdéw do projektowania grafiki
rastrowej 2D

Nastawienie na rozwoj

Tabela 8. Syntetyczne podsumowanie wynikéw badan bilansu kompetencji dla branzy kreatywnej w

Krakowie.

% http://www.malopolskie.pl/Pliki/2011/strategia.pdf
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Jak w niemal kazdej branzy, istnieje rozdzwiek miedzy potrzebami przedsiebiorstw i ich
oczekiwaniami wobec absolwentéw, a wiedza, ktéra studenci zdobywaja na uczelniach wyzszych.
Dotyczy to zar6wno niedostosowania profilu ksztatcenia, jak i braku w materiatach wyktadowych
najnowszych zdobyczy technicznych i trendéw biznesowych.

Zroznicowany charakter branzy kreatywnej przektada sie bezposrednio na oczekiwania branzy
wobec uczelni jesli chodzi o zakres zapotrzebowania na okreslone kompetencje. W oparciu o opinie
firm biorgcych udziat w badaniu zidentyfikowa¢ mozna kompetencje kluczowe dla branzy, czyli
uznawane za jednoczesnie wazne, jak i trudne do pozyskania - s to Wspétpraca, Uczciwo$¢,
Innowacyjnos¢ oraz Orientacja na cele.

Pracodawcy, ktérzy wzieli udziat w badaniu Bilans kompetencji zwrdcili réwnieZ uwage na szereg
brakéw kompetencyjnych absolwentéw krakowskich uczelni ksztatcacych na potrzeby branzy
kreatywnej. Co szczegdlnie wazne, zaré6wno wyniki badan ilosciowych i jakoSciowych szkét
wyzszych wskazujg, Zze na ogdlnym poziomie przedstawiciele uczelni zgadzaja sie co do istoty tej
diagnozy. Pracodawcy wskazywali - zar6wno w sektorze kreacji, jak i sektorze kultury - na
kompetencje miekkie jako na szczegdlnie istotne z punktu widzenia swoich potrzeb. Co jednak
ciekawe, nie oczekiwali ksztalcenia w tym zakresie ze strony uczelni - to szkoly wyzsze
dostrzegaja w rozwoju umiejetnosci miekkich swoja role czesciej niz przedstawiciele
biznesu. Konsekwencja tak zaskakujgcej rozbieznosci moze by¢ niewykorzystanie przez
pracodawcéw woli uczelni jesli chodzi o ksztatcenie postaw kluczowych w biznesie, podczas gdy
wsparcie nauczycieli akademickich w zakresie technik z powodzeniem wykorzystywanych w
szkoleniach biznesowych (gry symulacyjne, studia przypadkéw, role playing).

Jesli chodzi o rozwoj kompetencji miekkich, okreslanych jako szczego6lnie wazne z punktu widzenia
pracodawcéw w branzy Kreatywnej, proponujemy, niezaleznie od wspétpracy z biznesem,
wprowadzenie w ramach programéw nauczania, elementéw nauczania projektowego oraz
jeszcze wiekszej liczby projektow grupowych opartych na rzeczywistych studiach
przypadkow, prowadzonych najlepiej we wspoétpracy z biznesem. Cho¢ zapewne nie bedzie to
zadanie tatwe, w zakresie dostosowania oferty uczelni do oczekiwan biznesu rekomendujemy
réwniez uzupehienie programu nauczania na studiach podyplomowych o techniczne jezyki obce -
w szczegolnosci podkreslany wielokrotnie w wywiadach z ekspertami jezyk angielski.

Wazne jest rowniez wskazanie roli miasta w procesie budowania potencjatu twérczego regionu.
Jego rola powinno by¢ przede wszystkim stworzenie warunkow, w ktorych wspétpraca
pomiedzy r6Znymi podmiotami jest prosta i pozbawiona nadmiernych administracyjnych
obcigzen. Miasto powinno sta¢ sie pomostem pomiedzy uczelniami i biznesem, dzieki ktéremu
latwiej bytoby o realizacje jednolitej strategii i lepsza koordynacje pomiedzy nauczanymi
kwalifikacjami, a potrzebami rynku. Aby poprawi¢ pozycje Krakowa w branzy kreatywnej mozna
rowniez uzy¢ zachet finansowych dla przyciagniecia wiekszych produkgji (filmowych, reklamowych,
artystycznych, gier komputerowych) z zagranicy, co jest powszechna praktyka w tej branzy.
Oferowanie publicznego wsparcia dla realizacji wysokobudzetowych produkcji z zagranicy niesie ze
sobg oczywiste ryzyko braku zwrotu zainwestowanych $srodkdw, ale systematyczne zachety
finansowe ze strony miasta mogtyby przetozy¢ sie na wieksza liczbe realizacji, ktére nie wymagatyby
dofinansowania. Wzrost liczby realizowanych projektéw mogtby stac sie kanatem dla transferu
wiedzy i umiejetnosSci w tej branzy i rozwoju lokalnych przedsiebiorstw.
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ZALACZNIK 1. LISTA KOMPETENC]JI I EFEKTOW KSZTALCENIA

Wiedza specjalistyczna

Nazwa Opis kompetencji Efekt ksztatcenia
Akustyka Wiedza z zakresu akustyki i analizy Student posiada wiedze z zakresu
dzwieku akustyki i analizy dzwieku
. . Wiedza z zakresu animacji dwu i Student posiada wiedze z zakresu
Animacja

tréjwymiarowej

animacji dwu i tréjwymiarowej

Geometria obiektoéw

trojwymiarowych

Wiedza z zakresu podstaw
matematycznych geometrii obiektow
tréjwymiarowych

Student posiada wiedze z zakresu
podstaw matematycznych geometrii
obiektéw tréjwymiarowych

Interakcja cztowiek-

Wiedza z zakresu projektowania

Student posiada wiedze z zakresu
projektowania interakcji cztowiek-

komputer interakcji cztowiek-komputer
komputer
Kompozycja . . . . | Student posiada wiedze z zakresu
1pozyc) Wiedza z zakresu kompozycji graficznej PO ) 24
graficzna kompozycji graficznej
. Student posiada wiedze z zakresu
Malarstwo Wiedza z zakresu malarstwa p €
malarstwa
Media Wiedza z zakresu zasad prowadzenia Student posiada wiedze z zakresu zasad
- dziatalnosci biznesowej w mediach prowadzenia dziatalnosci biznesowej w
spotecznosciowe i . g
spoteczno$ciowych mediach spoteczno$ciowych
Modelowanie Wiedza z zakresu modelowania Student posiada wiedze z zakresu
tréojwymiarowe tréjwymiarowego modelowania tréjwymiarowego
. ) Wiedza z zakresu technologii druku i Student posiada wiedze z zakresu
Poligrafia

drukowania

technologii druku i drukowania

Prawo autorskie

Wiedza z zakresu ochrony wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego

Student posiada wiedze z zakresu
ochrony wtasnosci przemystowej i
prawa autorskiego

iprft(;]reflz JFggvvsme Wiedza z zakresu projektowania Student posiada wiedze z zakresu

: . interfejsow uzytkownika projektowania interfejséw uzytkownika
uzytkownika
Tworzenie Wiedza z zakresu tworzenia Student posiada wiedze z zakresu
scenariuszy scenariuszy tworzenia scenariuszy
Tworzenie Wiedza z zakresu tworzenia Student posiada wiedze z zakresu
scenotypéw scenotypow tworzenia scenotypdw
Znajomosé Wiedza dotycza urzadzen Student Posiada wiedze dotyczaca
urzadzen wykorzystywanych na danym urzadzen wykorzystywanych na danym

stanowisku

stanowisku w branzy kreatywnej

Znajomo$¢ zasad
GD&T

Wiedza z zakresu standard6éw i zasad
GD&T (Geometric Dimensioning and
Tolerancing)

Student posiada wiedze z zakresu
standardéw i zasad GD&T (Geometric
Dimensioning and Tolerancing)

Znajomos¢ zasad
PDM

Wiedza z zakresu zasad zarzadzania
produktem (PDM - Product Develpment
Management)

Student posiada wiedze z zakresu zasad
zarzadzania produktem (PDM - Product
Develpment Management)

Umiejetnosci specjalistyczne

Nazwa Opis kompetenc;ji Efekt ksztatcenia
Umiejetno$¢ przygotowania materiatéw | Student potrafi przygotowywaé
Adaptacja reklamowych do tradycyjnych mediéw | materialy reklamowe do tradycyjnych

materiatéow ATL i
BTL

masowych (ATL - Above The Line) i
dostosowanych do konkretnych grup
klientéw (BTL - Below The Line)

mediéw masowych (ATL - Above The
Line) i dostosowanych do konkretnych
grup klientéw (BTL - Below The Line)

Badania
marketingowe

Umiejetnos¢ projektowania i
prowadzenia badan marketingowych

Student potrafi projektowac i
prowadzi¢ badania marketingowe
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Lean management

Umiejetno$¢ wykorzystania zasad lean
manufacturing w zarzadzaniu

Student potrafi wykorzysta¢ zasady
lean manufacturing w zarzadzaniu

Umiejetno$¢ sporzadzania spojnych,

Student potrafi sporzadzac spodjne,

Lekkie pioéro Zwlqz%ych i atrakcyjnych tekstow swiezke i atrakeyjne teksty pisane
pisanych

Linux Umiejetnos¢ pracy w systemie Student potrafi pracowaé w systemie
operacyjnym Linux operacyjnym Linux
Umiejetnos¢ obstugi popularnych Student potrafi obstugiwa¢ popularne

Obstuga CRM systemoOw utrzymywania relacji z systemy utrzymywania relacji z

klientami (CRM)

klientami (CRM)

Obstuga programéw
do edycji dzwieku

Umiejetnosc¢ obstugi programow
stuzacych do edycji dzwieku (np. Sound
Forge, Pro Tools)

Student potrafi obstugiwa¢ programy
stuzace do edycji dzwieku (np. Sound
Forge, Pro Tools)

Obstuga programéw

Umiejetnos¢ obstugi programoéw

Student potrafi obstugiwa¢ programy

do montazu . . A . . . L .
L . stuzacych do montazu telewizyjnego i stuzgce do montazu telewizyjnego i

telewizyjnego i filmowego (np. Edius) filmowego (np. Edius)

filmowego ' '

Obstuga programéw
do projektowania
animacji

Umiejetnos¢ obstugi programéw
stuzacych do projektowania animacji
(np. 3DS Character Studio,
MotionBuilder)

Student potrafi obstugiwaé programy
stuzace do projektowania animacji (np.
3DS Character Studio, MotionBuilder)

Obstuga programéw
do projektowania
CAD / CAM / CAE

Umiejetnosc¢ obstugi programow
stuzacych do projektowania CAD / CAM
/ CAE (np. CATIA, AutoCAD,
Unigraphics)

Student potrafi obstugiwaé programy
stuzace do projektowania CAD / CAM /
CAE (np. CATIA, AutoCAD, Unigraphics)

Obstuga programéw
do projektowania
grafiki 3D

Umiejetnos¢ obstugi programéw
stuzacych do projektowania grafiki
tréojwymiarowej (np. 3D Studio Max,
Maya)

Student potrafi obstugiwaé programy
stuzace do projektowania grafiki
trojwymiarowej (np. 3D Studio Max,
Maya)

Obstuga programéw
do projektowania
grafiki rastrowej 2D

Umiejetnosc¢ obstugi programow
stuzgcych do projektowania grafiki
rastrowej (np. Adobe Photoshop, GIMP)

Student potrafi obstugiwaé programy
stuzace do projektowania grafiki
rastrowej (np. Adobe Photoshop, GIMP)

Obstuga programéw
do projektowania
grafiki wektorowej
2D

Umiejetnos¢ obstugi programéw
stuzacych do projektowania grafiki
wektorowej (np. Corel Draw, Adobe
[llustrator, Inkscape)

Student potrafi obstugiwaé programy
stuzace do projektowania grafiki
wektorowej (np. Corel Draw, Adobe
[llustrator, Inkscape)

Obstuga programéw
do zarzadzania

Umiejetno$¢ wykorzystania
oprogramowania do zarzadzania

Student potrafi wykorzystywac
oprogramowanie do zarzadzania

projektem projektem (np. MS Project) projektem (np. MS Project)
Umiejetnos¢ pracy w systemie Student potrafi pracowac w systemie
0SX . ;
operacyjnym 0S X operacyjnym OS X
. . Zdolno$¢ oceniania wytwordéw pod Student potrafi ocenia¢ wytwory pod
Poczucie estetyki katem zasad estetyki katem zasad estetyki

Prezentacje

Umiejetno$¢ tworzenia i przedstawienia
atrakcyjnych prezentacji
multimedialnych

Student potrafi tworzy¢ i przedstawiac
atrakcyjne prezentacje multimedialne

Programowanie w
jezyku C

Umiejetnos¢ programowania w jezyku C

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania C
do rozwigzywania probleméw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku C#

Umiejetno$¢ programowania w jezyku
C#

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
C# do rozwigzywania probleméw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.
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Programowanie w
jezyku C++

Umiejetnos¢ programowania w jezyku
C++

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
C++ do rozwiazywania problemdow
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku Java

Umiejetnos¢ programowania w jezyku
Java

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
Java do rozwigzywania probleméw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku JavaScript

Umiejetnos¢ programowania w jezyku
JavaScript

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
JavaScript do rozwigzywania
probleméw charakterystycznych dla
pracy w branzy zgodnej z profilem
wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku Objective-C

Umiejetno$¢ programowania w jezyku
Objective-C

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
Objective-C do rozwigzywania
probleméw charakterystycznych dla
pracy w branzy zgodnej z profilem
wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku PHP

Umiejetno$¢é programowania w jezyku
PHP

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
PHP do rozwigzywania problemdéw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku Python

Umiejetno$¢ programowania w jezyku
Python

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
Python do rozwigzywania probleméw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Programowanie w
jezyku Ruby

Umiejetno$¢ programowania w jezyku
Ruby

Student potrafi w praktyce
wykorzystywac jezyk programowania
Ruby do rozwiazywania problemdéw
charakterystycznych dla pracy w branzy
zgodnej z profilem wyksztatcenia.

Projektowanie gier

Umiejetnos¢ projektowania gier
zgodnie z zasadami GDD (Game
Development Design)

Student potrafi projektowac gry
zgodnie z zasadami GDD (Game
Development Design)

Projektowanie w
oparciu o key visual

Umiejetno$¢ projektowania graficznego
w oparciu o identyfikacje wizualng oraz
key visual dostarczony przez klienta

Student potrafi projektowa¢ graficznie
w oparciu o identyfikacje wizualng oraz
key visual dostarczony przez klienta

Sprzedaz reklam lub

Umiejetno$¢ aktywnej sprzedazy

Student potrafi prowadzi¢ aktywna

ustug : sprzedaz reklam lub ustug
marketingowych reklam lub ustug marketingowych marketingowych
Systemy kontroli Umiejetnos$¢ wykorzystama . ) Student potrafi wykorzystywac )
wersii popularnych systemoéw kontroli wersji popularne systemy kontroli wersji

) (SVN, GIT) (SVN, GIT)
$rodowiska Umiejetno$¢ programowania w Student potrafi programowaé w
produkcji gier Srodowiskach produkgcji gier (np. Unity | srodowiskach produkcji gier (np. Unity

SDK, Marmalade SDK, Unreal DK)

SDK, Marmalade SDK, Unreal DK)

Test-driven

Umiejetno$¢ zastosowania zasad

Student potrafi zastosowac zasady

development programowania opartego na testach programowania opartego na testach
Tworzenie stron Umiejetno$¢ tworzenia stron Student potrafi tworzy¢ strony
internetowych internetowych przy uzyciu HTML i CSS internetowe przy uzyciu HTML i CSS
Umiejetnos¢ Umiejetno$¢ projektowania i Student potrafi projektowac i
projektowania przygotowywania materiatoéw przygotowywac materiaty graficzne do

graficznego do druku

graficznych do druku

druku (DTP - Desktop Publishing)
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Umiejetno$¢ pracy w systemie

Student potrafi pracowaé w systemie

Windows . . b .
W operacyjnym Windows operacyjnym Windows
Wvobraznia Zdolno$¢ poprawnej orientacji Student posiada zdolno$¢ poprawnej
r}z,estrzenna przestrzennej i wizualizacji w orientacji przestrzennej i wizualizacji w
p przestrzeni tréjwymiarowej przestrzeni trojwymiarowej
- s . . Student potrafi tworzy¢ dzieta
Zdolnosci Zdolno$¢ tworzenia dziet plastycznych o u p worzyc cziel
lastyczne wysokiej jakoSci artystycznej plastyczne o wysokiej jakosci
p artystycznej
Wiedza i umiejetnosci biznesowe
Nazwa Opis kompetencji Efekt ksztatcenia
Umiejetno$¢ analizowania, obliczania
i praktycznego wykorzystywania Student potrafi w praktyce wykorzystaé
podstawowych parametrow wiedze na temat optacalno$ci zastosowania
Ekonomika optacalno$ci zastosowania réznych réznych rozwiazan analizujac i obliczajac

rozwigzan (np. optacalnos$¢
inwestycji, zwrot z inwestycji,
amortyzacja itp.)

wazne parametry (np. zwrot z inwestycji,
amortyzacje itp.)

Etykieta biznesowa

Znajomos¢ i umiejetnos$¢
praktycznego zastosowania zasad
biznesowego savoir-vivre.
Umiejetno$¢ zachowania sie zgodnie
ze standardami, wybor
odpowiedniego stroju i adekwatnego
do sytuacji jezyka, rowniez w
kontekscie relacji z klientami i
wspotpracy miedzynarodowej

Student posiada wiedze na temat zasad
biznesowego savoir-vivre. Potrafi
zachowac sie zgodnie z tymi standardami
(w tym m.in. dobra¢ odpowiedni stroj,
uzywac odpowiedniego do sytuacji jezyka
itp.)

Wiedza na temat r6znorodnych form

Student posiada wiedze na temat

iFriz/lvaeI;St;)/Z\j,iame i metod finansowania inwestycji i réznorodnych form i metod finansowania
innych realizowanych projektow inwestycji i projektéw branzowych.
Marketing Wiedza. na temat metod i technik Student' posiada ogélng wiedze z zakresu
marketingu marketingu.
. Umle] €tnosc p-row.adzerzlla Negodadl | srdent potrafi prowadzi¢ negocjacje
Negocjacje biznesowych i znajomo$¢ zasad nimi

rzadzacych.

handlowe z zachowaniem prawidet sztuki.

Nowe trendy

Wiedza na temat nowych trendéw w
branzy, kierunkéw rozwoju oraz
nowinek technologicznych
specyficznych dla branzy

Student posiada wiedze na temat nowinek
technicznych, kierunkéw rozwoju oraz
trendéw rozwoju branzy zwigzanej z
profilem wyksztatcenia.

Oferty biznesowe

Umiejetnos¢ przygotowywania i
analizy ofert handlowych i
biznesowych, w tym diagnozy
potrzeb i oczekiwan klienta,
opracowywania wariantéw
rozwigzan itp.

Student potrafi analizowac i
przygotowywac oferty handlowe
uwzgledniajac potrzeby i oczekiwania
klientéw, rézne warianty rozwigzan itp.

Perspektywa
holistyczna

Znajomos¢ i rozumienie rél
spotecznych i zawodowych
wystepujacych w procesie realizacji
projektu (np. inwestor, klient, klient
wewnetrzny uzytkownik, projektant,
wykonawca, serwisant itd.).
Dostosowanie swojego dziatania i
skoordynowanie realizacji wtasnych
zadan z uwzglednieniem rdéznic
wynikajacych ze specyfiki tych rol.

Student posiada wiedze na temat réznych
rél spotecznych i zawodowych
wystepujacych w ramach procesu realizacji
projektéw zwigzanych z branza (np.
inwestor, klient wewnetrzny i zewnetrzny,
uzytkownik, wykonawca itd.). Potrafi
dostosowac i skoordynowac¢ wtasne
dziatania uwzgledniajac réznice
wynikajace ze specyfiki tych rol.
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Prawo i przepisy
prawne

Wiedza na temat i rozumienie prawa,
przepiséw, rozporzadzen, ustaw i
norm oraz standardow
specyficznych dla funkcjonowania
branzy

Student posiada wiedze z zakresu prawa i
przepiséw prawnych specyficznych dla
branzy zwigzanej z profilem wyksztatcenia.
Zna i rozumie okreslone przepisy,
rozporzadzenia, normy i standardy.

Wiedza o branzy

Wiedza na temat funkcjonujacych w
branzy podmiotéw i ich otoczenia,
rozumienie specyfiki i kontekstu
funkcjonowania branzy, znajomo$¢
kluczowych lideréw opinii

Student posiada wiedze na temat specyfiki
branzy zwigzanej z profilem wyksztatcenia.
Zna irozumie role poszczegélnych
podmiotéw funkcjonujacych na rynku oraz
ich otoczenie biznesowe i organizacyjne.

Wiedza na temat obowigzujacego

Zamoéwienia : L Student posiada wiedze z zakresu prawa
: prawa w zakresie zamoéwien P .
publiczne . zZamoOwien publicznych.
publicznych
Zarzadzanie U.m €) Qtn(?sc efektywnego Student potrafi efektywnie kierowa¢
rojektem kierowania pracami zespotu pracami zespotu projektowego
p projektowego '
Znajomos¢ Umiejetnosc¢ efektywnej pracy w Student potrafi efektywnie pracowac¢ w
metodologii AGILE grupach postugujacych sie miekkimi | ramach grup projektowych zarzadzanych
w zarzadzaniu metodologiami zarzadzania zgodnie z zasadami metodologii miekkich
projektami projektami (AGILE, SCRUM itp.) (np. AGILE, SCRUM).
Znajomos¢ Umiejetnosc efek.tywne] pracy w Student potrafi efektywnie pracowac w
standardowych grupach postugujacych sie .
A . ramach grup projektowych zarzadzanych
metodyk standardowymi ("twardymi") .
. 7 . wedtug zasad standardowych metodologii
zarzgdzania metodologiami zarzadzania (np. PMBok, PRINCE2)
projektami projektami (np. PMBok, PRINCE2) P: ’ '
Umiejetnosci miekkie
Nazwa Opis kompetencji Efekt ksztatcenia
) Latwos¢ i szybko$¢ dziatania w Studen.t_potraﬁ dOSItOSOWYV\-/'aC-S\.NOJG .
Adaptacja L . nawyki i zachowania do zmieniajacych sie
zmieniajacych sie warunkach .
warunkow.
Student potrafi samodzielnie rozpoczynaé
Rozpoczynanie nowych dziatan i nowe dziatania (inicjatywy) w okre$lonym
Inicjatywa przyjmowanie zwigzanych z tym kontekscie organizacyjnym i spotecznym,
odpowiedzialnosci przyjmujac na siebie odpowiedzialno$¢ za
ich realizacje
Student potrafi samodzielnie generowac
Generowanie pomystéw, tworzeniei | nowe pomysty (innowacje) w okreslonym
Innowacyjnos¢ wdrazanie nowych, rozwigzan $rodowisku organizacyjnym, opracowywac
usprawniajgcych prace je, a nastepnie wdraza¢, w innowacyjny
sposéb rozwigzujgc problemy.
Przygotowanie i przedstawienie Student po.t r?ﬁ przygptowywac .
I g przedstawia¢ komunikaty, profesjonalne
Komunikacja komunikatéw pisemnych, . L .
. . . dokumenty i raporty w formie pisemnej
pisemna sporzadzanie klarownych raportow

pisemnych

operujac adekwatnym jezykiem i forma
zrozumiatymi dla odbiorcy/zleceniodawcy.

Komunikacja ustna

Przedstawianie i przekazywanie
informacji w formie werbalne;j,
ptynne postugiwanie sie mowa

Student potrafi ptynnie komunikowac sie z
innymi odpowiednio przygotowujac i
przedstawiajac informacje w formie
werbalnej, operujac jezykiem i forma
zrozumiatymi dla odbiorcy.

Organizowanie
pracy wlasnej

Planowanie wtasnej pracy i
organizacja dziatan zmierzajaca do
realizacji planu, nadawanie
priorytetow zadaniom

Student potrafi adekwatnie zorganizowac¢
wlasne dziatania i czas, wyznaczy¢
priorytety i zoptymalizowa¢ sposéb ich
wykonania. Student potrafi wyznaczy¢
sobie jasne i wymagajace cele w pracy nad
okres$lonym zadaniem.
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Orientacja na cele

Realizacja celéw krotko - i
dtugoterminowych wyznaczonych
dla stanowiska pracy

Student potrafi zrozumie¢ i zaakceptowac
cele krotko- i dtugoterminowe w
organizacji, w ktorej funkcjonuje a
nastepnie podejmowac dziatania na rzecz
ich terminowej realizacji.

Orientacja na
klienta

Zaspokajanie potrzeb i oczekiwan
klienta, branie pod uwage
perspektywy klienta w oferowaniu
rozwiazan

Student potrafi zidentyfikowaé potrzeby i
oczekiwania odbiorcéw swoich dziatan
(klientéw lub beneficjentéw) w organizacji,
w ktoérej funkcjonuje, a nastepnie
wykorzystac te wiedze do podejmowania
dziatan nakierowanych na ich zaspokojenie

Radzenie sobie ze
stresem

Latwosc i skutecznosé dziatania w
sytuacjach trudnych

Student potrafi dziata¢ pod presja, stosujac
efektywne strategie radzenia sobie ze
stresem.

Troska o jakos¢

Dziatanie zgodne z zasadami,
przepisami i procedurami
organizacji, doktadno$¢ i
skrupulatno$¢ w realizacji zadan

Student identyfikuje kryteria jakos$ci
wykonania wlasnej pracy (rozumianej jako
spetnienie oczekiwan klienta lub
beneficjenta dziatan). Student potrafi
zidentyfikowaé w jaki sposéb jego
dziatania przektadaja sie na wyniki
organizacji, a nastepnie podejmowacé
dziatania zgodne z duchem i literg zasad
obowigzujacych w okre$lonym kontekscie
organizacyjnym, jest doktadny i
skrupulatny w ich wypetnianiu. Student
dba o jako$¢ i staranno$¢ wykonywanych
przez siebie zadan.

Uczenie sie

Latwos¢ i szybko$¢ przyswajania
nowej wiedzy

Student potrafi efektywnie i szybko
przyswajaé¢ nowg wiedze.

Oddziatywanie na innych,
przekonywanie za pomoca rzeczowej
argumentacji i innych srodkéw

Student potrafi prowadzi¢ merytoryczng
dyskusje, wykorzystywa¢ argumentacje do
przekonywania innych oraz broni¢

Wplyw na innych P . .

Pty y wptywu, pewno$¢ siebie w wtlasnego zdania w okreslonym
przekazywaniu swojego punktu $rodowisku organizacyjnym bez
widzenia antagonizowania relacji.

Student potrafi dostosowac swoje
. . zachowanie do odmiennych wzorcéw
Wykorzystanie w praktyce wiedzy nnye !
S kulturowych w organizacji. Potrafi
ey dotyczacej réznic . ' . .
Wrazliwos¢ . . zidentyfikowa¢ uwarunkowania kulturowe
. miedzykulturowych, dostosowanie L , . o
miedzykulturowa . . . . réznych zachowan ludzi w organizacji.
swojego dziatania do odmiennych ! . . ”
> Potrafi uszanowa¢ odmiennos$¢
wzorcow kulturowych P .
Swiatopogladowsq i kulturowa
wspéipracownikow i klientow.
. Student jest otwarty na wspétprace i
Efektywna praca w grupie, ' . o : .
, . S . potrafi wspoétpracowac z innymi w grupie,
Wspétpraca nastawienie na realizacje celow o : .
rupowych przyjmujac w pracy grupowej role, ktore
8 > stuza realizacji celéw zespotowych.
Student potrafi zaangazowac sie w
, . . dziatania oraz przejawia¢ entuzjazm i pasje
. . Entuzjazm i pasja do pracy, postawa o , .
Zaangazowanie ” ot X . w realizacji zadan. Student akceptuje
»can do”, dbato$¢ o wizerunek firmy . , . .
znaczenie dbatos$ci o wizerunek firmy w
okres$lonym kontekscie organizacyjnym
L. PO ., Student potrafi, bez wzgledu na warunki,
, . Latwo$¢, szybkos¢ i niezawodnos¢ .p . . gl .,
ZdolnoSci 3 s o . szybko i niezawodnie wyszukiwag,
. pobierania informacji oraz ich . P /s .
analityczne analizowac i przetwarzac informacje

przetwarzania

niezbedne do wykonania zadania.
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JezyKki obce i inne wymagania

Nazwa Opis kompetencji Efekt ksztatcenia
Elastycznos$¢ w zakresie godzin
Dyspozycyjno$¢ pracy, przyjmowanie .nelldgodzm z Nie dotyczy
czasowa mozliwoscig ich pdZniejszego
odebrania
Jezyk angielski

Jezyk niemiecki

Student potrafi komunikowaé sie pisemnie oraz
werbalnie w danym jezyku co najmniej na
poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztalcenia Jezykowego (potrafi zrozumie¢

Jezyk rosyjski zasadnicze aspekty probleméw konkretnych lub
Posiada umiejetno$¢ postugiwania abs.trakcyjnych przedstav.vionycb w tekstach
Jezyk francuski si¢ jezykiem obcym umozliwiajgcym ztozonych, w tym dyskusje specjalistyczng
. L. . dotyczacg wlasnej tematyki zawodowe;j. Potrafi
prowadzenie sprawnej i efektywnej C .
: B P R porozumie¢ sie na tyle swobodnie i
Jezyk wtoski kpmunlk.aC]l zarowno ustnej, jak i spontanicznie, ze rozmowa z rdzennym
pisemnej. (Poziom B2) uzytkownikiem jezyka wolna jest od napie¢, tak
Jezyk hiszpariski w przypadku jednej jak i drugiej strony. Potrafi
wyrazi¢ sie w sposéb jasny i szczegétowy na
wiele tematéw, wyrazi¢ opinie na dany temat
Jezyk chinski wykazujgc pozytywne i negatywne strony
réznych (proponowanych) wyboroéw.
Jezyk japonski
Przyjmowanie propozycji wyjazdéw
zwigzanych z wykonywaniem
Mobilno$¢ obowiazkéw stuzbowych lub Nie dotyczy

uczeniem sie (konferencje,
szkolenia) poza miejscem pracy

Nastawienie na
rozwoj

Chec¢ samodzielnego rozwijania
wlasnej wiedzy i umiejetnosci,
réwniez w nowych dziedzinach i
obszarach

Student akceptuje potrzebe nieustannego
rozwoju wiasnej wiedzy i umiejetnosci,
rowniez w nowych dziedzinach i
obszarach.

Obstuga pakietu MS
Office, OpenOffice
lub Google Docs

Wykorzystywanie w efektywny
spos6b mozliwosci podstawowych
pakietéw oprogramowania
biurowego

Student potrafi obstugiwac i
wykorzystywac¢ w pracy podstawowe
oprogramowanie biurowe (MS Office,
OpenOffice, Google Docs).

Prawo jazdy

Posiadanie prawa jazdy kategorii B

Nie dotyczy

Posiada umiejetno$¢ postugiwania

Techniczny jezyk sie specjalistycznym jezykiem obcym Student potrafi postugiwac sig
angielski e . specjalistycznym jezykiem obcym w
umozliwiajagcym prowadzenie ) L U
C . sposéb umozliwiajacy rozumienie i
rozumienie i tworzenie . . : .
.. , , . | tworzenie dokumentacji technicznej,
dokumentacji technicznej, sprawna i . o .
] ] efektvwna komunikacie z innvmi sprawng i efektywng komunikacje z innymi
Techniczny jezyk ywna K race ! przedstawicielami branzy, zar6wno ustna,
niemiecki przedstawicielami branzy, zaréwno L
P jak i pisemna.
ustng, jak i pisemna.
Student akceptuje potrzebe istnienia
Uczciwodé Przestrzeganie uznawanych norm standardéw zachowan etycznych i
moralnych uczciwosci oraz stosuje je w swoim
dziataniu.
Student potrafi przeprowadza¢ rézne
Umiejetnosci Przeprowadzanie zaawansowanych operacje matematyczne w celu
matematyczne operacji matematycznych rozwigzywania problemo6w i generowania

wiedzy.
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ZALACZNIK 2. ZESTAWIENIE WYNIKOW ILOSCIOWYCH

SEKTOR KREAC]I
Wiedza specjalistyczna
% kierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznos¢ Waznos$é Trudnos¢ uzyskujacych uzyskiwania a lal:ne uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe. nwe szkét
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Projektowanie
interfejsow 4,41 4,38 4,07 56% 4,40 4,67 4,25
uzytkownika
Kompozycja 4,37 4,32 3,78 78% 3,57 4,17 4,20
graficzna
Interakcja cztowiek- 4,33 4,57 4,18 56% 3,86 4,75 4,67
komputer
Media 4,25 419 3,50 33% 3,17 414 3,80
spotecznos$ciowe
Znajomos¢ 419 3,94 3,31 67% 4,50 4,17 4,20
urzadzen
Prawo autorskie 3,95 3,58 3,83 56% 3,83 4,20 4,80
Modelowanie 3,93 4,30 4,00 56% 4,40 4,30 4,75
tréojwymiarowe
Animacja 3,78 4,11 4,07 56% 3,86 4,13 4,50
Tworzenie 3,78 3,50 3,80 33% 4,33 4,57 4,67
scenotypow
Znajomosc zasad 3,71 3,82 4,00 33% 4,00 3,86 4,75
PDM
Tworzenie 3,67 3,73 4,00 56% 3,80 4,60 4,20
scenariuszy
Geometria obiektow | 5 ), 3,56 4,00 44% 4,50 433 4,67
tréjwymiarowych
Poligrafia 2,88 2,73 3,75 33% 2,80 3,86 3,40
Akustyka 2,44 2,50 3,67 33% 3,60 3,56 4,50
Malarstwo 2,07 2,08 3,00 33% 3,50 3,13 3,75
Znajomos¢ zasad o
GD&T 1,90 2,25 3,75 11% 2,50 3,83 3,50
Umiejetnosci specjalistyczne
% kierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznos¢ Waznosé Trudnos$¢ uzyskujacych uzyskiwania a la. N uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe. nwg szkot
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Test-driven 4,57 4,43 3,83 44% 3,75 4,71 4,00
development
Tworzenie stron 4,50 4,17 3,50 56% 4,00 4,45 4,40
internetowych
Poczucie estetyki 4,50 4,17 4,10 44% 4,20 4,11 5,00
Programowanie w 433 4,18 3,89 44% 3,50 4,80 4,00
jezyku JavaScript
Windows 4,33 4,00 2,20 67% 4,33 4,27 4,75
Obstuga programow
do projektowania 4,27 4,18 3,67 56% 4,00 4,60 4,83
grafiki rastrowej 2D
Srodowiska 4,22 4,75 443 22% 4,00 4,63 4,00
produkgciji gier
Prezentacje 4,15 3,92 3,36 78% 4,14 4,64 4,60
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Lekkie piéro 4,14 3,71 3,67 67% 3,71 4,15 4,33
Projektowanie gier 411 4,50 4,43 22% 3,33 4,67 4,00
Obstuga programéw

domontazu 4,11 3,89 4,00 22% 3,50 4,22 3,00
telewizyjnego i

filmowego

Obstuga programéw

do zarzadzania 4,10 3,70 3,71 449% 3,60 4,00 4,50
projektem

Programowanie w 4,09 4,18 3,30 33% 3,50 4,60 4,00
jezyku PHP

Obstuga programéw

do projektowania 4,00 4,00 3,50 67% 4,00 4,18 4,80
grafiki wektorowej

2D

Obstuga programéw

do projektowania 4,00 4,18 4,00 449% 4,00 4,27 4,17
grafiki 3D

Projektowanie w 4,00 3,90 4,00 44% 4,00 411 4,50
oparciu o key visual

Obstuga programéw

do projektowania 3,90 4,22 4,50 33% 4,00 4,50 4,67
animacji

Systemy kontroli 3,80 4,00 3,25 44% 4,00 4,67 4,00
wersji

Wyobraznia 3,80 4,00 4,20 44% 4,25 4,14 4,50
przestrzenna

Badania 3,75 3,67 3,30 33% 3,25 4,33 3,80
marketingowe

Sprzedaz reklam lub

ustug 3,69 3,54 3,73 11% 3,00 4,00 3,00
marketingowych

Programowanie w 3,67 4,25 3,71 33% 3,25 4,88 4,00
jezyku Objective-C

Programowanie w 3,63 4,00 3,83 44% 3,50 4,29 3,67
jezyku C#

Obstuga programéw | 5 (5 3,57 3,80 22% 3,00 4,00 4,50
do edycji dZwieku

Programowanie w 3,50 3,67 3,75 56% 3,80 4,75 4,50
jezyku Java

Obstuga CRM 3,50 3,73 3,33 22% 3,67 3,40 4,50
Zdolnosci 3,50 3,20 3,63 22% 4,00 3,57 5,00
plastyczne

Adaptacja

materiatéw ATL i 3,50 3,50 3,86 22% 3,67 4,20 4,00
BTL

Linux 3,44 3,71 3,50 44% 4,25 4,43 4,67
Lean management 3,40 3,00 4,00 22% 4,00 4,00 4,00
0S X 3,40 3,78 3,43 44% 3,60 4,00 4,50
Programowanie w 3,38 4,00 3,83 11% 3,00 4,88 3,67
jezyku Ruby

Umiejetnos¢

projektowania 3,22 3,00 3,71 56% 4,00 4,00 4,75
graficznego do

druku (DTP)

Programowanie w

jezyku C 3,00 3,25 3,50 44% 4,25 4,25 4,25
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Programowanie w 3,00 3,30 3,50 44% 4,25 4,50 4,33
jezyku C++
Programowanie w 2,83 4,20 4,00 33% 3,25 4,60 3,67
jezyku Python
Obstuga programéw
do projektowania 2,70 2,75 3,75 11% 2,50 3,83 3,33
CAD / CAM / CAE
Wiedza i umiejetnosci biznesowe
% kierunkow Ocena Zadanie Zadanie
N Waznos¢ Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania Ini uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu ucz;e. nwe szkot
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Znajomos¢
metodologii AGILE w 4,67 4,57 3,89 33% 3,00 4,70 4,00
zarzadzaniu
projektami
Zarzadzanie 4,57 4,42 4,08 56% 3,43 4,62 4,00
projektem
Nowe trendy 4,33 4,50 4,00 78% 4,25 4,25 5,00
Wiedza o branzy 4,13 4,38 4,08 56% 4,60 4,30 4,60
Perspektywa 4,10 3,63 3,63 56% 4,00 3,89 3,80
holistyczna
Negocjacje 3,92 3,82 3,89 33% 3,75 4,50 4,00
Ekonomika 3,90 3,70 3,88 56% 3,67 4,38 4,33
Etykieta biznesowa 3,73 3,70 3,75 56% 3,80 4,11 3,50
Marketing 3,69 4,08 3,33 44% 3,17 4,50 3,60
Oferty biznesowe 3,69 3,75 3,88 22% 3,33 4,17 3,00
Znajomos¢
standardowych
. 3,64 3,89 4,00 33% 3,33 4,18 3,67
metodyk zarzadzania
projektami
Prawo i przepisy 3,62 3,69 4,10 67% 3,71 4,36 4,40
prawne
Finansowanie 3,44 3,43 3,67 44% 3,25 4,00 3,75
inwestycji
Zamowienia publiczne 3,33 3,33 3,67 33% 3,00 4,13 3,33
Umiejetnosci miekkie
% kierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznosé Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania a laple uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe: mwe szkoét
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Wspébtpraca 4,92 4,33 4,11 56% 3,83 4,25 4,50
Zaangazowanie 4,92 4,25 4,22 67% 4,00 4,11 4,50
Uczenie sie 4,79 4,55 3,89 78% 4,57 4,67 4,80
Zdolno$ci analityczne 4,77 4,55 3,73 67% 4,67 4,56 4,60
Orientacja na klienta 4,75 4,27 4,00 67% 3,29 4,27 3,50
Troska o jakos¢ 4,75 4,45 4,00 67% 4,17 3,70 4,25
Innowacyjnos¢ 4,71 4,33 4,18 67% 4,00 4,00 4,40
Organizowanie pracy 4,69 4,17 3,88 78% 3,86 3,89 4,40
wlasnej
Adaptacja 4,58 4,42 3,70 67% 4,17 4,45 4,20
Inicjatywa 4,57 4,43 3,75 67% 3,71 3,92 4,20
Orientacja na cele 4,46 4,08 3,64 56% 3,57 4,10 3,80
Wplyw na innych 4,46 4,33 4,20 78% 4,14 4,22 4,60
Radzenie sobie ze 4,42 4,27 3,78 56% 4,17 411 4,20

stresem
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Komunikacja ustna 4,29 4,25 4,22 78% 3,86 4,55 4,60
Komunikacja pisemna 4,21 4,33 3,80 78% 3,75 4,31 4,50
»Wrazliwosc 4,00 3,89 4,25 56% 4,17 3,83 4,60
miedzykulturowa
JezyKi obce i inne wymagania
% Kkierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznos$é Waznos¢ Trudnos¢ uzyskujacych | uzyskiwania 2 lar‘ne uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe‘ nwe szkot
. . 1rm .
ksztatcenia ksztatcenia wyzszych
Jezyk angielski 4,80 4,36 3,21 - - 5,00 -
Uczciwos$¢ 4,33 4,92 3,20 78% 4,29 3,10 4,40
Techniczny jezyk 4,33 4,36 3,77 - - 4,86 -
angielski
Nastawienie na 4,30 4,73 3,44 89% 4,38 4,20 4,83
rozwoj
Obstuga pakietu MS
Office, OpenOffice 4,07 4,40 2,73 78% 4,43 4,21 4,60
lub Google Docs
Umiejetnosci 3,45 3,83 3,43 44% 3,50 3,80 3,80
matematyczne
Jezyk niemiecki 2,33 2,75 3,20 - - 4,20 -
Techniczny jezyk 2,20 2,71 3,60 - - 4,00 -
niemiecki
Jezyk rosyjski 2,18 2,44 3,33 - - 3,50 -
Jezyk francuski 1,90 1,71 3,00 - - 2,67 -
Jezyk wtoski 1,78 1,50 3,00 - - 2,67 -
Jezyk hiszpanski 1,78 1,50 3,00 - - 2,67 -
Jezyk chinski 1,38 1,67 3,50 - - 2,50 -
Jezyk japonski 1,38 1,67 3,50 - - 2,50 -
SEKTOR KULTURY
Wiedza specjalistyczna
% kierunkow Ocena Zadanie Zadanie
N Waznos¢ Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania Ini uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu P szkét
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Kompozycja 4,00 4,29 3,83 23% 3,33 4,29 3,83
graficzna
Znajomosc 4,00 3,43 2,86 62% 3,63 3,00 4,50
urzadzen
Prawo autorskie 3,88 3,38 3,80 85% 3,83 4,67 4,57
Animacja 3,50 3,83 4,50 31% 3,17 4,50 4,00
Znajomos¢ zasad 3,40 4,50 4,00 31% 3,00 4,33 4,75
PDM
Media
‘o 3,29 3,57 3,33 54% 3,56 3,67 4,75
spotecznosciowe
Poligrafia 3,14 3,17 3,60 31% 4,50 3,83 2,00
Tworzenie 3,00 3,00 3,83 15% 3,00 3,80 3,40
scenariuszy
Interakcja cztowiek- 3,00 3,00 3,50 46% 3,38 4,50 4,25
komputer
Akustyka 2,83 2,83 3,25 23% 2,88 3,60 3,60
Geometria obiektow | ;5 2,25 3,50 15% 3,50 3,50 4,33
tréojwymiarowych
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Tworzenie 2,60 2,60 4,00 0% 2,00 3,67 2,67
scenotypow
Modelowanie 2,50 2,25 2,50 23% 3,50 3,50 4,67
tréojwymiarowe
Projektowanie
interfejsow 2,50 2,25 4,00 31% 3,17 4,00 3,67
uzytkownika
Znajomos$¢ zasad o
GD&T 2,00 2,00 4,00 0% - 4,00 5,00
Malarstwo 1,75 2,00 3,50 38% 3,40 3,00 3,75
Umiejetnosci specjalistyczne
% kierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznos¢ Waznosé Trudnos$¢ uzyskujacych uzyskiwania a lar.ne uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe. nwe szkot

ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Windows 4,17 3,33 1,80 77% 4,10 3,83 3,60
Prezentacje 4,17 3,83 3,40 92% 3,85 4,40 4,50
Poczucie estetyki 4,17 3,67 3,40 69% 3,70 4,00 4,40
Obstuga programéw
do projektowania 3,86 3,57 3,17 8% 3,50 3,67 4,00
grafiki 3D
Obstuga programéow
do projektowania 3,83 3,67 3,20 31% 3,40 4,20 3,67
grafiki wektorowej
2D
Lekkie piéro 3,83 4,00 3,80 77% 3,50 4,00 4,50
Obstuga programéw
do projektowania 3,71 3,57 3,20 38% 3,43 3,80 3,50
grafiki rastrowej 2D
Zdolnosci 3,60 3,20 3,00 23% 3,50 4,00 3,67
plastyczne
Tworzenie stron 3,50 3,50 3,00 23% 3,50 433 4,00
internetowych
Obstuga programéw
domontazu 3,50 3,50 3,40 8% 3,00 4,00 3,00
telewizyjnego i
filmowego
srodowiska 3,33 3,33 4,00 0% - 5,00 .
produkcji gier
Projektowanie gier 3,33 3,33 4,00 8% 2,50 5,00 -
Wyobraznia 3,33 3,40 4,00 23% 3,75 3,75 4,00
przestrzenna
Obstuga programéw |4 3,33 3,20 8% 3,50 3,80 5,00
do edycji dZwieku
Umiejetnos¢
projektowania 3,17 3,00 3,50 15% 4,00 4,25 3,50
graficznego do
druku (DTP)
Programowanie w 0
jezyku Python 3,00 3,33 4,50 0% - 5,00 3,00
0SX 3,00 2,33 3,00 15% 3,00 4,00 3,00
Linux 3,00 3,00 3,00 31% 3,00 4,67 3,00
Obstuga programéow
do zarzadzania 3,00 2,75 4,50 8% 4,00 4,00 3,67
projektem
Badania 3,00 2,67 4,00 38% 3,67 4,00 4,67
marketingowe
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Adaptacja
materiatéow ATL i 2,80 3,50 3,33 23% 4,00 4,50 5,00
BTL
Obstuga programéw
do projektowania 2,75 2,25 4,50 8% 2,50 3,50 3,50
animacji
Obstuga CRM 2,75 2,75 3,00 8% 2,50 3,50 4,00
jlz;rz(;%(rj‘gfz"ame W 2,67 2,67 3,00 8% 4,00 5,00 4,00
Obstuga programéw
do projektowania 2,67 2,67 3,00 23% 3,67 4,00 4,00
CAD / CAM / CAE
Systemy kontroli 2,50 2,50 4,00 0% : 4,00 :
wersji
Test driven 2,50 2,50 4,00 8% 3,00 4,00 -
development
Projektowanie w 2,50 2,67 3,00 15% 3,00 4,00 4,50
oparciu o key visual
jr;rzc;ir;rgowame w 2,00 2,50 4,00 15% 3,50 5,00 433
Programowanie w 2,00 2,50 4,00 0% - 5,00 3,00
jezyku Java
Programowanie w 2,00 2,50 4,00 15% 3,50 5,00 3,00
jezyku Objective-C
jzrz‘;gkrj’;ﬁ‘l;"ame w 2,00 2,50 4,00 15% 4,00 5,00 3,00
jlzzrz‘;gkrj’g;wame W 2,00 2,50 4,00 0% 2,00 5,00 3,00
Programowanie w 2,00 2,50 4,00 15% 4,00 5,00 3,00
jezyku JavaScript
Programowanie w 2,00 2,50 4,00 0% - 5,00 3,00
jezyku Ruby
Sprzedaz reklam lub
ustug 2,00 2,67 4,00 38% 3,83 4,00 3,67
marketingowych
Lean management 1,00 1,00 - 8% 5,00 - 5,00
Wiedza i umiejetnosci biznesowe
% kierunkow Ocena Zadani Zadanie
N Waznos¢ Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania a la_ N uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczgrr;Wg szkot
ksztatcenia ksztatcenia wyzszych
Wiedza o branzy 4,40 4,20 3,50 100% 4,00 3,50 4,14
Nowe trendy 4,29 4,14 3,14 92% 4,00 3,86 4,43
Ekonomika 4,00 4,20 3,00 38% 3,00 4,33 4,33
Marketing 4,00 3,80 3,50 54% 3,20 4,20 4,25
Oferty biznesowe 4,00 3,80 3,50 46% 3,83 4,20 3,75
Perspektywa 4,00 3,75 4,00 54% 3,56 4,00 3,80
holistyczna
Etykieta biznesowa 3,80 3,60 3,25 69% 4,00 4,20 4,00
szr‘;?jlftﬁ;“e 375 3,50 3,67 54% 3,60 400 | 417
g;ivv\\;ﬁel przepisy 3,67 3,17 3,60 85% 3,50 4,40 4,00
Negocjacje 3,60 4,20 3,60 46% 3,86 4,50 4,00
ZamoOwienia publiczne 3,00 2,80 4,00 31% 2,83 4,67 3,75
f;aae‘;i;‘c’}’f“‘e 2,75 2,50 4,00 62% 3,20 4,67 4,25
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Znajomos¢

standardowych 2,75 2,25 4,50 31% 4,25 4,50 4,00
metodyk zarzadzania
projektami
Znajomos¢
metodologii AGILE w 2,33 2,00 4,00 15% 3,50 4,00 3,50
zarzadzaniu
projektami
Umiejetnosci miekkie
% Kkierunkow Ocena Zadanie Zadanie
N Waznos¢ Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania Ini uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe. nwe szkot
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Wspobtpraca 4,71 4,50 3,80 92% 3,92 4,00 4,83
Zaangazowanie 4,57 4,33 3,40 77% 3,82 3,17 4,57
Innowacyjnosé 4,50 4,38 4,00 92% 3,85 4,40 4,14
Inicjatywa 4,43 4,00 3,80 85% 3,77 3,75 4,14
Uczenie sie 4,43 3,67 3,25 100% 3,85 4,33 4,43
Troska o jako$¢ 4,40 3,80 3,75 92% 3,85 4,25 4,86
Komunikacja pisemna 4,33 4,20 3,00 85% 3,83 4,33 4,50
Organizowanie pracy 433 417 3,60 54% 3,67 4,00 4,50
wlasnej
Adaptacja 4,25 4,40 3,50 100% 3,54 3,20 4,00
Orientacja na cele 4,17 3,67 3,75 77% 3,45 4,40 4,17
Zdolno$ci analityczne 4,17 4,17 3,80 92% 3,58 5,00 4,14
Komunikacja ustna 4,14 4,17 3,40 85% 4,17 3,80 5,00
Orientacja na klienta 4,00 4,00 3,50 77% 3,82 3,00 4,33
Radzenie sobie ze 4,00 4,00 3,40 85% 3,31 3,33 4,29
stresem
Wptyw na innych 3,80 3,60 3,50 100% 3,85 3,60 4,57
»Wrazliwos¢ 3,20 2,80 4,00 85% 3,77 4,50 4,29
miedzykulturowa
JezyKi obce i inne wymagania
% Kkierunkow Ocena Zadanie Zadanie
N Waznos¢ Waznos¢ Trudno$¢ uzyskujacych uzyskiwania Ini uczelni wg
azwa 2014 2019 pozyskania efekt efektu uczfe. nwg szkot
ksztatcenia ksztatcenia rm wyzszych
Jezyk angielski 5,00 4,88 2,75 - - 4,63 -
Uczciwo$¢é 4,83 4,50 3,20 92% 3,85 3,20 4,14
Nastawienie na rozwoj 4,43 4,33 3,40 100% 4,31 3,40 4,86
Obstuga pakietu MS
Office, OpenOffice lub 4,25 3,88 1,86 92% 4,00 4,14 3,71
Google Docs
Techniczny jezyk 3,50 3,57 3,60 - - 4,17 -
angielski
Jezyk rosyjski 3,40 3,00 4,00 - - 3,75 -
Jezyk niemiecki 3,00 2,67 4,00 - - 4,20 -
Techniczny jezyk 2,83 2,50 4,00 - - 3,60 -
niemiecki
Umiejgtnosci 2,60 2,40 3,50 23% 2,43 5,00 4,33
matematyczne
Jezyk chiniski 2,40 2,20 4,67 - - 2,50 -
Jezyk hiszpanski 2,20 2,20 3,67 - - 3,00 -
Jezyk francuski 2,00 2,00 4,00 - - 3,00 -
Jezyk wtoski 2,00 2,20 3,33 - - 3,25 -
Jezyk japonski 1,60 1,40 4,67 - - 2,00 -
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ZALACZNIK 3. OPIS UZYWANYCH NARZEDZI

ARKUSZ POPYTU

Narzedzie przeznaczone do badania popytu na kompetencje stosowane byto w dwdch formach:
elektronicznej on-line (z wykorzystaniem oprogramowania Limesurvey) oraz skoroszytu MS Excel
(w przypadkach, gdy badana firma preferowata bezposrednio kontakt z ankieterem).

Narzedzie sktadato sie z 3 gtéwnych czesci:
1. Metryczkaiplany firmy
- nazwa firmy;
- liczba 0s6b zatrudnianych przez firme lub jej krakowski oddziat w oparciu o umowy o prace;

- liczba 0s6b zatrudnianych przez firme lub jej krakowski oddziat w oparciu o umowy cywilno-
prawne lub samozatrudnienie;

- nazwy stanowisk pracy, na ktore najczesciej prowadzone sg w firmie rekrutacje (maksymalnie 5
stanowisk) wraz z oceng trudnosci pozyskania kandydatow spelniajacych oczekiwania (obecnie i
przewidywania dotyczace 2019);

- plan zatrudnienia absolwentéw (o0séb, ktére ukonczyty studia wyzsze w ciggu ostatnich 12
miesiecy) w oparciu o umowy o prace (w 2014 i 2019 roku);

- plan zatrudnienia absolwentéw (0sdb, ktore ukonczyty studia wyzsze w ciggu ostatnich 12
miesiecy) w oparciu o umowy cywilno-prawne lub samozatrudnienie (w 2014 i 2019 roku).

2. Ocena kompetencji z 5 grup tematycznych (w kolejnosci: wiedza specjalistyczna,
umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnosci miekkie,
jezyki obce i inne wymagania - lista dostepna w Zalaczniku 1) w oparciu o cztery

kryteria:

- wazno$¢ obecnie (Jak wazne jest z punktu widzenia potrzeb Pana/Pani firmy, aby studenci i
absolwenci posiadali dang kompetencje, gdzie 1 oznacza ,zdecydowanie niewazne”, a 5 oznacza
»zdecydowanie wazne”);

- wazno$¢ za 5 lat (Jak wazne bedzie z punktu widzenia potrzeb Pana/Pani firmy, aby studenci i
absolwenci posiadali dang kompetencje za 5 lat, gdzie 1 oznacza ,zdecydowanie niewazne”, a 5
oznacza ,zdecydowanie wazne”);

- trudno$¢ w pozyskaniu (Jak trudno jest obecnie pozyskac¢ osobe o oczekiwanym poziomie danej
kompetencji, gdzie 1 oznacza ,bardzo tatwo pozyska¢”, a 5 oznacza ,bardzo trudno pozyskac”);

- zadanie szkoty wyzszej (Czy w Pana/Pani opinii ksztatcenie danej kompetencji powinno naleze¢ do
zadan szkot wyzszych? Prosimy o odpowiedz wykorzystujgc skale od 1 do 5, gdzie 1 oznacza
»Ksztatcenie danej kompetencji zdecydowanie nie powinno naleze¢ do zadan szkét wyzszych”, a 5
oznacza ,ksztatcenie danej kompetencji zdecydowanie powinno naleze¢ do zadan szkét wyzszych”);

- wskazanie i ocena na tych samych kryteriach maksymalnie 10 dodatkowych kompetencji, nie
ujetych na wcze$niej prezentowanych listach.
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3. Informacje dodatkowe:

- wskazanie 5 najlepiej dopasowanych do potrzeb firmy kierunkéw studiowania (maksymalnie 5
kierunkow; jesli ma to znaczenie wskazanie rowniez nazwy uczelni);

- wskazanie maksymalnie 5 kompetencji, ktére majg kluczowe znaczenie w kontekscie awansu
zatrudnianego w firmie absolwenta;

- dodatkowe komentarze.

ARKUSZ PODAZY

Narzedzie przeznaczone do badania podazy kompetencji, analogicznie do popytu, stosowane byto w
dwoch formach: elektronicznej on-line (z wykorzystaniem oprogramowania Limesurvey) oraz
skoroszytu MS Excel (w przypadkach, gdy osoba reprezentujgca badany kierunek preferowata
bezposrednio kontakt z ankieterem).

Arkusz podazy sktadat sie z 3 czeSci:
1. Metryczka:
- nazwa uczelni, wydziatu/katedry, instytutu oraz kierunku studiowania;
- wskazanie trybéw nauczania dostepnych na kierunku (stacjonarne, niestacjonarne, inne);

- wskazanie pozioméw studiéw oferowanych w ramach kierunku (I stopien, II stopien, studia
podyplomowe, inne);

- wskazanie réznych $ciezek specjalizacyjnych/profili/specjalizacji realizujacych zbliZone z punktu
widzenia analizowanej branzy efekty ksztatcenia;

- planowana liczba absolwentéw kazdej z wymienionych wyzej Sciezek (w 2014 i 2019);

2. Ocena kompetencji z 5 grup tematycznych (w kolejnosci: wiedza specjalistyczna,
umiejetnosci specjalistyczne, wiedza i umiejetnosci biznesowe, umiejetnosci miekkie,
inne wymagania - lista dostepna w Zalaczniku 1) w oparciu o dwa Kryteria:

- uzyskiwany efekt ksztatcenia (W jakim stopniu Pana/Pani zdaniem na kierunku studiéw, ktérego
dotyczy ankieta uzyskiwane sg dane efekty ksztatcenia?, gdzie 1 oznacza ,W ogoéle nie uzyskiwany”, a
5 oznacza ,Uzyskiwany w bardzo wysokim stopniu”)

- zadanie szkoty wyzszej (Czy w Pana/Pani opinii ksztatcenie w zakresie okreslonego efektu
ksztatcenia powinno naleze¢ do zadan szkét wyzszych?, gdzie 1 oznacza ,Zdecydowanie nie”, a 5
oznacza ,Zdecydowanie tak”).

3. Dodatkowe informacje:

- wskazanie dodatkowych efektéw ksztatcenia uzyskiwanych na danym kierunku, ktére nie znalazty
sie na liscie, a s lub potencjalnie mogg by¢ wazne z punktu widzenia branzy;

- wskazanie informacji o obligatoryjnych zajeciach z jezyka nowozytnego oraz mozliwos$ci
skorzystania nieodptatnie z nauki innych jezykow;

- dodatkowe komentarze.
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