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Niniejszy podrecznik jest przeznaczony dla trenerdéw i innych
osbb wspierajgcych osoby z sektora kultury i sektora
kreatywnego w korzystaniu z materiatdw i narzedzi
ServiceDigiCulture dotyczqgcych innowaciji i projektowania ustug.
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Wprowadzenie

Niniejszy podrecznik jest przeznaczony dla oséb i organizacji, ktére mogq by¢
zaangazowane W zapewnianie wsparcia, mentoringu, facylitacji, organizowanie szkolefi i
warsztatow w zakresie innowaciji ustug i projektowania ustug dla sektoréw kultury i
kreatywnych, takich jak trenerzy, podmioty kulturalne, promotorzy i podmioty wspierajqce,
takie jak gminy oraz organizacje i stowarzyszenia kulturalne, specjalisci w zakresie

projektowania ustug i projektowania, organizacije przedsiebiorstw i deweloperzy.

Niniejszy podrecznik zawiera przeglqd i podkresla sposoby, w jakie materiaty mogqg by¢
wykorzystywane z uczniami do wprowadzania innowaciji i rozwijania ustug. Materiaty mogq
by¢ witgczane do innych szkolen, wykorzystywane jaoko materiaty rozwojowe dla oséb
samozatrudnionych, na przyktad treneréw pracujqcych z organizacjami i firmami w
sektorze kultury i kreatywnym. Jesli wspierasz osoby samozatrudnione na dowolnym
etapie procesu, od poczgtkowych pomystéw po rozwijajgce sig organizacje lub firmy, lub
wspierasz prowadzenie organizacji kulturalnych lub kreatywnych, oséb fizycznych Iub firm,
pomysty zasygnalizowane w tym podreczniku mogq poméc uczniom w kreatywnym
mysleniu o klientach, ofercie i tozsamosci.

Niniejszy podrecznik jest tatwo dostepnym przewodnikiem po informacjach, narzedziach i
technikach przydatnych dla osdb wspierajgcych sektor kultury i kreatywny, ktére chcg
wspierac rozwoj biznesu poprzez lepsze projektowanie ustug.

Podrecznik ten oferuje:
e Przeglqgd szkolen i struktury szkolen ServiceDigiCulture.
e Informacje na temat korzystania ze szkolenia ServiceDigiCulture i jego zasoboéw.
e Informacje o internetowej platformie szkoleniowej i jej funkcjach.

e Informacje o tym, jak wspiera¢ ludzi, firmy i organizacje w sektorze kultury i
kreatywnym, aby nauczy¢ sie, jak wprowadza¢ innowacje w ustugach za pomocq
projektowania ustug.

e Wskazdéwki dotyczgce prowadzenia szkoleh z projektowania ustug: wskazowki i

spostrzezenia oraz wnioski z poprzednich szkolenh.
e Przyktady i doSwiadczenia osob, ktére skorzystaty ze szkolenia ServiceDigiCulture.

e Linki do przydatnych materiatoéw, takich jak platformy cyfrowe do wspéttworzenia i

wspbtpracy podczas procesu innowacji ustug.

Odwiedz strone www.servicedigiculture.eu. Kieruje ona do zasobdéw na stronie szkoleniowej

i oferuje dodatkowe zasoby. Tutaj mozna znalezé informacje dotyczqce wszystkich

naszych materiatéw



http://www.servicedigiculture.eu/

Kluczowe definicje i stownictwo

uzywane podczas szkolenia

Ta cze$¢ podrecznika przedstawia kluczowe definicje i stownictwo, ktére bedqg uzywane
podczas szkolenia ServiceDigiCulture, obejmujgce takie zagadnienia jak

e Innowacyjnos¢ ustug

e Projektowanie ustug

e Zorientowanie na uzytkownika

e Plan ustugi

e Podréz klienta

Innowacyjnos¢ ustug

Innowacje w ustugach polegajg na tworzeniu w petni nowych, ulepszonych Iub
zaktualizowanych ustug lub ich czegsci, na przyktad procesu ustugowego lub infrastruktury,
ktoére tworzq warto$€ dodang dla uzytkownikéw i ktére mogq by¢ adaptowane przez wielu
uzytkownikédw. Innowacje ustugowe mogq by¢€ rowniez tworzone jako czgs¢ lub uzupetnienie
produktow.

Projektowanie ustug

Projektowanie ustug polega na zastosowaniu metod projektowania do rozwoju ustug w celu
stworzenia zorientowanych na uzytkownika, wykonalnych, optacalnych i pozgdanych ustug.
Skupia sie na doswiadczeniu i potrzebach uzytkownika oraz funkcjonalnosci ustugi, czyniqc
je pozgdanymi przez klientéw i organizacje. ServiceDigiCulture wykorzystuje projektowanie
ustug jako metode wprowadzania innowacji w ustugach, poniewaz koncentruje sie na
cztowieku, zawiera aspekty kulturowe i kreatywne oraz umozliwia testowanie i

doswiadczanie ustug w fazie rozwoju.

Ponizszy film przedstawia przeglqd innowacji i projektowania ustug oraz ich korzysci:

ServiceDigiCulture

Digital and Sustginable Service |i
ToF the Cult T anateres



https://www.youtube.com/watch?v=82PGTwXg_R8

Orientacja uzytkownika
Uzytkownik znajduje sie w centrum procesu projektowania, a zatem réwniez w centrum
procesu projektowania ustug i innowaciji. Wszystko w tym procesie opiera si¢ na odkrywaniu

rzeczywistych potrzeb, oczekiwanh i doSwiadczeh uzytkownika.

Plan ustugi

Plan ustugi jest jednym z podstawowych narzedzi wykorzystywanych w projektowaniu ustug.
Opisuje on wizualnie ustuge z punktu widzenia klienta i organizaciji od poczgtku do kohca
ustugi, wyszczegolniajgc wszystkie jej etapy. Wyszczegdlnia wszystkie dziatania i kroki, ktore
sq widoczne dla klientéw i te, ktore nie sq, dziatania wspierajgce, elementy do wykorzystania,
takie jak strona internetowa, a takze moze wizualizowa¢ doswiadczenia uzytkownika na
kazdym etapie ustugi.

W ten sposdb powstaje przeglqd tego, jak perspektywa klienta i perspektywa firmy
spotykajq sig, poréwnujgc podréz uzytkownika i zadania firmy [ organizaciji w planie ustugi
oraz informacje o tym, co nalezy poprawi¢, dodag¢, zmieni¢ lub zachowaé jako takie, tworzgc
zrozumienie tego, co nalezy wzig¢ pod uwage przy tworzeniu i dostarczaniu ustugi, w tym
zasoboéw i aplikacji technicznych. Ponadto mozna réwniez znalezé mozliwosci innowac;ji
ustug podczas analizowania przeglgdu podrdzy uzytkownika i planu ustugi.

Podréz klienta

Podréz klienta to kolejne podstawowe narzedzie wykorzystywane w projektowaniu ustug.
Jest to wizualna prezentacja krokdédw, ktére klient podejmuje w swojej podrdzy przez
organizacje, z wyszczegblnieniem catego procesu od wejscia do wyjécia. Moze poméc w
zbadaniu punktéw styku (punktéw, w ktérych klient wehodzi w interakcje z firmq), gdy klient

angazuje sie w procesy lub pracownikéw, etapy lub dziatania, podkreslajgc, co dziata

dobrze, a co wymaga przeprojektowania.




Zasoby szkoleniowe

Szkolenie ServiceDigiCulture to co$ wiecej niz tylko proces szkoleniowy i zestaw
narzedzi. W tej sekcji mozna znalez€ rézne zasoby wspierajgce nauke przedmiotéw
oraz planowanie dziatah dydaktycznych i szkoleniowych.

Zasoby ServiceDigiCulture sktadajq sie z:

Platforma internetowa ServiceDigiCulture dla szkolen i zestawu narzedzi
Wszystkie materiaty szkoleniowe i zestaw narzedzi do projektowania ustug
wykorzystany w szkoleniu mozna znalez¢ tutaj. Zawiera on réwniez informacje na
temat innowaciji i projektowania ustug, przyktady innowacji ustug, Ewiczenia w
kierunku myslenia projektowego, miejsca do autorefleksji oraz praktyczne
¢wiczenia prowadzqce przez proces innowacji ustug.

Podrecznik dla treneréw (niniejszy podrecznik)
Jak wykorzysta€ szkolenia i zestaw narzedzi do organizowania i wspierania szkolen
dla o0sob, firm i organizacji w sektorze kultury i kreatywnym.

Podrecznik dotyczqgcy korzystania z ServiceDigiCulture szkolenie

Podregcznik dla oséb pracujgcych i chcgcych pracowaé w sektorze kultury i
sektorze kreatywnym, majqcy na celu wspieranie ich w korzystaniu z materiatow i
zestawu narzedzi ServiceDigiCulture do innowaciji i ponownego przemyslenia
swoich ustug, aby zasugerowa¢ uczniom i wspiera¢ szkolenia. Moze by¢ uzywany
niezaleznie w dowolnym momencie lub podczas szkolenia prowadzonego przez
trenera.

Przewodnik po zréownowazonym planowaniu strategicznym

Niniejszy przewodnik pomoze osobom pracujgcym i chcgeym pracowaé w
sektorze kultury i sektorze kreatywnym zrozumie€, przygotowac sig i reagowaé na
zmiany w spoteczenstwie i sektorze za pomocq innowacji w ustugach oraz
umozliwi€¢ celowe innowacje w ustugach zwigzane ze strategiq, zrébwnowazonym
rozwojem i prognozowaniem. Stanowi on réwniez dobry dodatek do szkolen, a jego
temat moze sta¢ sie samodzielnym kursem szkoleniowym.

Ramy kompetencji w zakresie ustug i Raport

Niniejszy raport zawiera interesujgce informacje i przeglqd wyzwan w sektorze
kultury i sektorze kreatywnym, ale takze ich gotowo$§¢ do korzystania z innowacji
ustug i projektowania ustug. Moze to dostarczy€ pomystoéw na planowanie szkolef i
mys$lenie o potrzebie ich organizaciji.




Platforma
e-learningowa

Szkolenie | zestaw narzedzi
z zakresu innowacji w
ustugach dostepne online

_ Przewodnik po
Podrecznik zréwnowazonym

dla trenerow P ESEELL
strategicznym
do przewidywania i
reagowania na zmiany
spoteczne i sektorowe z
wykorzystaniem innowacji
w ustugach

jak korzystac ze
szkolen i zestawu
narzedzi dla
treneréw w sektorze
kultury i sektorze
kreatywnym

Raport potrzeb
szkoleniowych

Przeglad wyzwan w sektorach
kultury oraz kreatywnym

Wszystkie te zasoby mozna znalez€ na stronie internetowej ServiceDigiCulture:
https://www.servicedigiculture.eu/.

Podczas szkolenia mozna réwniez skorzystac z ponizszej prezentacji PDF na temat
projektowania ustug:

https://www.servicedigiculture.eu/ files/ugd/8e7260_d4al7335db5e4319ade0aeb5ad30e
ead.pdf?index=true



https://www.servicedigiculture.eu/
https://www.servicedigiculture.eu/_files/ugd/8e7260_d4a17335db5e4319ade0aeb5ad30eead.pdf?index=true
https://www.servicedigiculture.eu/_files/ugd/8e7260_d4a17335db5e4319ade0aeb5ad30eead.pdf?index=true

Struktura szkolenia
ServiceDigiCulture

Szkolenie ServiceDigiCulture jest dostepne online tutaj:

https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-and-training

|

ServiceDigi l'JIt\m:e

 Toolkit and Training

The ServiceDigiCulture toolkit and training will help you, t¢
rethink and innovate your services and products-as-services
in a customer-oriented and sustainable way.

A VR

Ta sekcja przedstawia szkolenie w sugerowanej strukturze, zaczynajgc od wprowadzenia i

definicji innowacji w ustugach i szkolenia, a nastepnie przechodzqc do przyktadéw
innowacji w ustugach, éwiczef rozgrzewkowych dotyczqcych myslenia projektowego,
modelu projektowania ustug CREATE i zestawu narzedzi do wykorzystania w szkoleniach z

zakresu innowacji w ustugach oraz praktycznych ¢wiczen z zakresu projektowania ustug.

Tworzy to Sciezke uczenia sig, ktéra ma na celu stopniowe rozwijanie umiejetnosci i wiedzy
w zakresie innowacji i projektowania ustug. Jest to sugerowana sekwencja, ktérg mozna
dostosowac¢ podczas szkolenia, na przyktad w oparciu o poziom doswiadczenia w zakresie
innowacji i projektowania ustug lub charakter grupy docelowe;.

Kazde Ewiczenie i narzedzie do projektowania ustug ma wskazany czas i zasoby, a takze
porady dotyczqce tego, czy mozna je wykonaé samodzielnie, czy z innymi osobami oraz
jak to zrobi¢ poza zorganizowanym szkoleniem. Sciezka edukacyjna odnosi sie do
sugerowanej sekwenciji, ktérej nalezy uzy¢, aby zapoznac sig z przydatnymi koncepcjami,

ktére pomogqg zastosowac projektowanie ustug w dziataniach.

Struktura sugerowanej Sciezki znajduje sie na nastepnej stronie.



https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training
https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training
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Model procesu projektowania ustug
i zestaw narzedzi CREATE

ServiceDigiCulture wykorzystuje model procesu projektowania ustug i zestaw
narzedzi o nazwie CREATE, ktéry zostat specjalnie dostosowany do potrzeb sektora
kultury i sektora kreatywnego. Oferuje on szes¢ faz, jak pokazano na ponizszym
obrazku, z ktérych kazda ma zestaw narzedzi do pracy.

Proces projektowania jest procesem rozwojowym, a zatem jest to proces
sekwencyjny, w ktérym rozpoczyna sig od pierwszej fazy, badajqc obszar
problemowy, a nastepnie przechodzi do kolejnych faz. Proces projektowania ustug
jest rébwniez itinerarny, co oznacza, ze w razie potrzeby mozna powrdci¢ do
poprzedniej fazy lub faz. Wigcej informaciji na temat korzystania z modelu CREATE i
zestawu narzedzi znajduje sie w sekciji "Jak korzystac ze szkolenia i zestawu

narzedzi ServiceDigiCulture”.

‘ Identyfikacja problemu
do rozwigzania

Rejs po obszarze
problemowym
/’ .
Tworzenie réznorodnych E Eksplorowanie
pomystow w okreslonym kierunku pomystéw
\
-
Tworzenie i eksperymentowanie Alternatywne
L z roznymi prototypami prototypy
(" Testowanie koncepcji, pilotaz,
‘ pozyskiwanie opinii I Testowanie
\: uzytkownikow
ol
Finalizacja wprowadzenia I ) .
ustugi/produktu w zycie Zakonczenie
\

(" Badanie zidentyfikowanego
problemu w celu uzyskania
wiedzy na jego temat

=)

ServiceDigiCulture




6 faz modelu projektowania ustug
CREATE

C= Rejs po obszarze problemowym

Celem tej fazy jest "zidentyfikowanie prawdziwego problemu”, problemu
zrodiowego, ktory czesto ukrywa sie za "nieostrosciq” zjawiska problemu i bardziej
oczywistymi problemami. W ten sposob ustala sie punkt wyjsciowy projektu
rozwojowego, stan obecny ze wszystkimi jego wyzwaniami, poniewaz pomaga to
w planowaniu kierunku identyfikacji problemu.

Wiecej informacji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalezé na
stronie: https:/ /www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-1

Narzedzia tej fazy:

| s—
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medialnych i analiza
danych zastanych
Badanie istniejacego
obszaru wyzwan

o0
Zbieranie i analizowanie
opinii klientéw
Stuchanie opinii
obecnych klientdw i
analizowanie tych opinii.
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Krétki opis projektu
Brief projektowy
przedstawia przeglad
najwazniejszych
aspektow projektu.
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Filmy z fazy rejsu:

Mapa podrdzy klienta

Let’s play and explore some tools
« Customer journey map

This is a visual map that identifies and details every step and
each action in a customer’s experience demonstrating how
customers use the service.

It details how a customer interacts with the service including
the process touchpoints when the customer interacts with the
organisation (such as visiting its website), physical evidence
(such as an app), the servicescape (such as the

organisation's premises), the customer's service experience. n 2 Q ~ Q .« Q s
It's concemed with the pains and gains of the customer at

each stage of the service. It can include interaction, for
instance face-to-face or virtually, in social media, or on the
phone. All these actions and processes are visualised which
helps to reveal the relationship between the customer and
the service/company.

At this point of the service design process, it can be used to
identify different issues, opportunities, and problems in the
service delivery to identify the root cause of any problems.

You might also be able to physically observe customers in
Ymmmmmnmm

C 'EB '
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CUSTOMER JOURNEY MAP TEMPLATE = |

Crulsing the problem area - tol Serviceligil siure

For a downloadable template and instructions how to use it see:
https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-customer-journey

Analiza opinii klientéw

Let’s play and explore some tools

+ Collecting and analysing customer
feedback

The aim is to ask current customers about their experience
using the service and analyse this feedback.

For example, a hotel may ask about customers' experiences

staying there. Feedback helps in defining the problem area to
solve. It can for instance reveal what customers like, how

and modifications required by customers.

&

C ServiceDigiCulture

Phone/meeting place/online platforms

Paper, templates

Pens

Voice recording devices or applications

Online and offline data collection methods, even
sticky notes or social media

Decide what kind of information to collect, from

they feel about services and products, what an organisation ,
is daing right, but it also provides information about needsu whom, and for which purpose.

Customer feedback can provide valuable information for the
problem area and narrow it towards the root cause to be
tackled at the Research phase.

When analysing data identify which aspects and issues
stand out the most from the data. For example, what are the
customers happiest or most disappointed about? For each
area of deficlency, analyse the root cause(s) taking into
account positive and negative answers. This helps you to
define what you need to focus on in research.

+ likes dislikes wishes wants

& _Whe D)

0I00 ) PO

Choose the most appropriate way to collect customer
feedback. There are many informal and formal ways
to collect feedback, for example interviews, online
platforms, social media, online surveys, word of
mouth feedback, feedback notes, templates to collect
it at events, drawing pictures, taking photos of the
service, or informal discussion.

For more instructions see:
customer-feedback



https://www.youtube.com/watch?v=1w3V5tpjz94
https://www.youtube.com/watch?v=BYi97UFnPeQ

R=Badanie

Gtownym celem tej fazy jest zbadanie zidentyfikowanego problemu i uzyskanie
wglgdu w niego. Po zdefiniowaniu gtébwnego problemu, lepsze zrozumienie go
pomoze zidentyfikowaé odpowiednie narzedzia do radzenia sobie z nim w celu
znalezienia rozwigzania. Badania oznaczajg rowniez nawigzanie kontaktu z

klientami i poznanie ich potrzeb.

W tym sensie badania dajg mozliwos¢ zidentyfikowania pragniefi klientéw, aby

ustugi byly bardziej przyjazne dla uzytkownika, zrbwnowazone i znaczqce.

Wiecej informaciji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalezé na
stronie: https:/ /[www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-2141

Narzedzia tej fazy:

@ s

el

Empatyczne wywiady 6 pytan Wstepny plan ustugi Mapa empatii
Wywiad majacy na celu || 6 pytarh umozliwiajacych || Wizualny model ustugi Mapa pozwalajaca
lepsze zrozumienie i uzyskanie na potrzeby badan. uzyskac wglad w

emocjonalne i poznawcze,
postrzeganie klientow.

wglad w zidentyfikowany
problem.

kompleksowego
spojrzenia na te kwestie.

= =9 i
=R Y.

Obserwacja

Wywiad z obrazem Sondowanie Mapa interesariuszy

Wywiad z
wykorzystaniem
obrazéw w celu

stymulowania bardziej

Metoda samodzielnej
dokumentacji
wykorzystywana do
obserwacji i refleks;ji.

Mapa wszystkich
interesariuszy oraz ich
znaczenie i relacje.

Uzyskiwanie informacji
o doswiadczeniach
uzytkownikow poprzez
obserwacje.



https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-2141

Filmy z fazy badawczej:

Wywiady badawcze z empatig

Let’s play and explore some tools

« Empathy interviews

Interviews are a way to delve into an issue and get a better
understanding and insight of the identified problem

In design, the interview approach is usually empathetic with
plenty of use of open-ended questions leaving space for the
interviewees 10 talk in their own words about the matter and
what Is important 1o them,

They are a way to eslablish a betler connection with
customers and stakeholders, and leamn about their mindset,
needs, emolional and subconscious aspects, reactions, body
language, perception on the researched lopic and behaviour
in situations and environments

You can also use this technigque with staff to explore the

differences between the perspectives of the external and
intemal parties.

For more insinuctons see:
pl -I@ IO:UE&!E:TS :

Obserwacja badanh

Let’s play and explore some tools

« Observation

Observation is used to obtain information of how users
interact with a topic of research as a way 10 understand how
it works. It exposes how people behave in a research
situation: what they do and say, how they react, what their
body language is, what faclal expressions or gestures are,
and the things they are not doing.

This reveals usability issues, what the user experience is,
what is functional, necessary, wished for and non-functional,

What are you going lo research? Why are you doing your
research? What will you do with the findings? How many

participants will you need 1o achieve your objectives?
Write notes. Focus on what participants are doing and nol

) 016/2:47

R =4

ServiceDigilulture

« Start with warm up questions and then go
further

« ‘I saw you enjoyed the film, you picked the
book up in the gift shop, looked at it and put it
down again...can you tell me about the
thoughts you had?'

= Yo
A |

Don’t make assumptions!

R o, - /

Example:

Sarah, a potter with a studio and
workshop observed customers
for an hour.

She was curious why she made
no sales.

She noticed children loved to
pick up pots too. She spoke to
parents and found her prices
were too high. She developed
new designs to feature a ‘pocket
money table’ of smaller items
and quirky miniatures, and even
added faulty items with a big
sign 'NOT PERFECT- PLEASE
FIND ME A HOME' and she
made sales and profit.

0 = %=



https://www.youtube.com/watch?v=vvZpjnXV1To
https://www.youtube.com/watch?v=TkfcgWI9nmw

E= Eksplorowanie pomystow

Trzecia faza modelu CREATE polega na badaniu pomystow i ideacji. W tej fazie
wykorzystywane sq wyniki badan i generowane sq pomysty dotyczqgce
zidentyfikowanego problemu. Generowanie pomystéw opiera sie¢ na materiale
badawczym. Prowadzi to rowniez do wyboru najbardziej odpowiednich narzedzi
ideaciji. Jest to faza, w ktérej generowanych jest wiele pomystéw. Wazne jest, aby
pamietag, ze nie ma dobrych lub ztych pomystéw. Badanie wielu pomystow
stwarza wiecej mozliwosci znalezienia funkcjonalnych, zorientowanych na
uzytkownika i wykonalnych pomystéw.

Wiecej informacji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalezé na
stronie: https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-3

Narzedzia tej fazy:

_— £ 3
@ @ & e
1‘- :’ é;ﬂ S S—
Bodystorming Tablica inspiracji Burza mozgow Analogie

Aktywny | odkrywezy
sposdb generowania

Tablica inspiracji do
tworzenia rozwigzan.

Marzedzie do tworzenia
pomystéw grupowych.

Rysowanie podobieristw
z analogiami dla

pomystow. pomvstdw.
g J—
w=X === :.‘EEEE;
@ RN = 5
Persona Warsztaty Analiza morfologiczna || Musi, Powinien, Mogiby,
Fikcyjny opis typowego wspoftworzenia Matryca ideacyjna '“!'E_ b"édzlf-' M'a?; ]
klienta. Tworzenie pomystow aspektdw ustug. Powinien, Mégtby i Nie
wspdlnie z klientami i bedzie mie¢ ustugi.
interesariuszami.
=, ;%%ﬁ &=
= =10 :él:
SCAMPER Crowdsourcing Schemat konkurenciji

Zastepowanie, fgczenie,
dostosowywanie,
modyfikowanie,
wykorzystywanie do

Pozyskiwanie
specjalistyczne] wiedzy
tumu.

Wizualna mapa
istniejgcych rozwigzan
zidentyfikowanego

Mapa mysli
Wizualny diagram
generowania
pomvstow,



https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-3

Wideo z fazy eksplorowania:

Must Have, Should Have, Could Have E Exploring

ServiceDigiCulture

Let’s play and explore some tools

» Must have, should have, could have, won’'t have.

* Use a 4 box model

« Atable

+ Flip chart

» Named stations around a

* room-participants write ideas
* Add post its to the headings

* You could then vote
+ Most popular
+ Least popular

o) 000/029



https://www.youtube.com/watch?v=dkqNKgpfEjY

A=Alternatywne prototypy

Celem tej fazy jest stworzenie réznych koncepciji i prototypdw wybranych
pomystow oraz nadanie im wizualneji namacalnej formy do przetestowania
w nastgpnej fazie. Najpierw wybierana jest ograniczona liczba pomystow,
zwykle 3-5, ktére sq rozwijane w koncepcje, krétkie wizualne prezentacje
pomystu, ktére zawierajq troche tekstu.

Prototypy to wstepne prezentacje ustugi, ktére sq tworzone na podstawie
wybranej koncepciji do celdw testowania i rozwoju.

Wiecej informaciji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalez&
na stronie:  https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-

phase-4

Narzedzia tej fazy:

Wizualizacja koncepcji Odgrywanie rél Prototyp planu uslugi Diagram
Przenoszenie koncepcji Prototypowanie Szczegdtowa ocena ustugi pokrewieristwa
do tatwej do roinych ustug poprzez i jej aspektow. Wizualne narzedzie do
Zrozumienia formy odgrywanie rdl. sortowania i
wizualnej.
o = —
I % 000
o = 000

Prototyp o niskiej
wiernosci Szybkie, proste,
fanie i mato zaawansowang
technologicznie prototypy.

Szybkie eksperymenty Glosowanie kropkowe
Stuzy do generowania i Gtosowanie i
iteracji szybkich i wybieranie pomystow
tatwych prototypow. za pomoca naklejek.



https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-4
https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-4

Filmy z fazy alternatywnego prototypu:

Ogélne alternatywne prototypy (A)

ServiceDipCulure

Alternative prototypes and concepts

The aim of this phase is to create different concepts and prototypes
of the selected ideas.

Develop concepls and prototypes, and give them visual and tangible
form to be lested at the next phase

First a limited number of ideas, usually 3-5, are selected and developed

into concepts. e

These are short visual presentations of the idea that include some (;Tb}. '\\ /_A,,} hY
text, presenting, explaining and justifying it in a nutshell, and o . LN L o _
“selling” it to stakeholders. Prototypes are rough presentations of a ;{ 7 VAN ;" o

service that are created from a selected concept for testing and J‘_ﬁn “&
development purposes. =

Visual prototypes test their usability and user-orientation.

P Pl o) o06/104

Ogélne alternatywne prototypy (B)

-
ServiceDigiCulture

Suggested exercises to try at stages of the Create model

Tools of this phase

Alternative prototypes

Suggest trying exercises: W %
Concapt Roleplay Sarvi eprint
* Role play \'-.\.:\.hs::i:-:r. prototype
« Service blueprint prototype °
« Dot voting
o = | -]
® & 7
Low-fidelity Ropid experimants Dat voting
prototype
https:// vicedigiculture.eu/service-design-model-phase-4

| 3 }| -19 0:00 / 0:42



https://www.youtube.com/watch?v=NwJgg7TSbOY
https://www.youtube.com/watch?v=r7J45SkSpGA

Odgrywanie rdl na podstawie alternatywnych prototypéw

Let’s explore some tools o

* Role play

Roleplay is a prototyping tool that can help quickly elicit and collect user experience of a service prototype. It provides
authentic information and helps you understand user requirements and expectations as it encourages participants to
act and react naturally in prototyping situations.

Roleplay can be re-played for creating new service prototypes to gather more data on a different user experience and
functional service features, and be re-used as many times as needed by simply changing aspects in the scenarios,
which enables one to create multiple service prototypes.

You can have many scenarios, each one changing elements that will result in different user experience with the
service. So, for example, you could test how customers engage with staff, what happens if there’s a digital check in,
can they navigate it? You could give them different ways to check in ad se what they like and dislike.You might give
them a phone with an app and see how they manage that.

Provide the roleplay script to the participants and ask them to either play it as themselves or take specific roles based
on instructions. Encourage them to immerse themselves in the script and play it out in as much detail as possible.

Let the participants roleplay the service prototype. Don't interfere in the process, but observe their actions and

reactions and take notes,
After the roleplay, ask the participants to reflect on the service and interaction with and during it.

Pl W) 0047238 =3 - [ = e

Plan ustugi na podstawie alternatywnych prototypdw

Seruineﬂlgltullur!‘

Let’s explore some tools

) ) SERVICE BLUEPRINT TEMPLATE .@J
« Service Blueprint Prototype Guided user joutney and service biusprint exercise ot T

PHYSICAL
Anows.
BACKSTACE
prasiec
USRORT
ACTIONS

g O T T o .

Pl o) o0o00/102



https://www.youtube.com/watch?v=OupWOApvQS0
https://www.youtube.com/watch?v=2iKOit1pm0Q

T=Testowanie

Gdy prototypy sq gotowe, nadszedt czas, aby przetestowag je z uzytkownikami i
interesariuszami. Testowanie pomaga dowiedzie€ sig, w jaki sposdb uzytkownicy
doswiadczajq ustug i produktéw oraz co o nich myslq, jakie sqg wady, co dziata, co

nalezy poprawic lub zmieni€, czy ustugi sq zorientowane na uzytkownika i

intuicyjne, a co jest skomplikowane.

Informacje uzyskane z testow sq wykorzystywane do wprowadzania poprawek do

prototypu ustugi lub produktu w celu jego sfinalizowania.

Czasami konieczne jest zorganizowanie wigcej niz jednej rundy testow.

Wiecej informaciji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalez€ na

stronie: https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-5

Narzedzia tej fazy:

e
E= I
E=

Specyfikacja ustugi
Szczegdtowy,
konkretny, pisemny
przeglad ustugi.

Matryca oceny
Matryca do oceny jakosci
prototypow do
ostatecznego wyboru.

@)
7 &
Testowanie uiytecznosci

Testowanie uzytecznosci
prototypu.

<

Warsztaty
ewaluacyjne
Interesariusze

oceniajgcy prototypy.

=

Pilotowanie
Pilotazowe testowanie
ostatecznego
prototypu przed jego
sfinalizowaniem.

-

Kanwa propozycji
wartosci
Tworzenie propozycji
wartosci.

@Q}
Wywiady z analizg
punktéw styku
Uzyskiwanie i
analizowanie opinii
klientdw na temat
punktow kontaktu



https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phase-5

Wideo z fazy testowej:

Testy pilotazowe

Piloting

T

Steps how to use this tool in practice

The same steps apply when working indhidually, in pairs or in 3 group.

STEP1

STEP 2

STEP 3
STEP 4

0:00/1:36

? Whom with? How
What materials are
ved in developing the

gy should be potential end-users of the senvice. The numbers of

r example between 10-20 to detect in the service its faws and what

Plan the piloting and prepare the logistics for it What will y
many testers are needed? When, where and how will you tes
17 Choose Testers who have not been im

Decide what kind
the guestions bas
A Conversation, letti

questions for specific elements. In addition, you
yourself to observe

[N

Plan how you are going to monitor the testers and collect data. It is usually good at
first 1o et the testers use the service freely after which you can ask them to perform
spedfic tasks and ask questions from them.

Collect and analyse the data from pilot testing. Make a st of all points of
Improvements, desires, potential risks, and strengths in your final prototype, and any
unexpected issues. Based on the data you can dedide to maove on to finalise the
Service of return 10 @ previous phase and make modifications. This phase may also
provide interesting data for future marketing and specify target groups. When making
decisions, it is good to keep in o and
proiessional seb.

ol bl

ServiceDigiCulture



https://www.youtube.com/watch?v=K0xazreFpxo

E=Zakohczenie
W ostatniej fazie modelu projektowania ustug CREATE, "Wyjscie”, ustuga jest
finalizowana w celu wprowadzenia jej na rynki, aby klienci mogli z niej korzystac.

Oznacza to skrupulatne i szczegbtowe planowanie wszystkich jej aspektow,
obowiqzkéw, dostawy (kto, kiedy i jak jg realizuje), materiatdow, sprzetu, zasobow i
dziatah nastgpczych. Taki proces jest wspierany przez mape drogowq wdrozenia.
Przygotowanie produktu do wprowadzenia na rynek moze réwniez obejmowaé

wewnetrzne szkolenie w zakresie ustugi w organizacji.

Wiecej informaciji na temat tej fazy i dostep do jej narzedzi mozna znalez€ na
stronie: https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phse-6

Narzedzia tej fazy:
I

.. L Mapa informacji Ocena dalszych dziatan
Plan wdroienia Deklaracja wizji zwrotnych Wizualizacja w punkcie
Plan wdroZenia i Okreslajgca cele i wizje zebranych informacji kontaktowvm
finalizacji ustugi. dostarczane]j ustugi. zwrotnych na potrzeby Ciagle monitoro! Wanie
monitorowania punktow kontaktowych

miedzy klientem a
dostawcy ustug,



https://www.servicedigiculture.eu/service-design-model-phse-6

Wideo z fazy zakonczenia:

WyijScie z akcji E

i)

Servarelgelulture

What are you going to
do next?

Homework plan your
next steps.

Where does your
attention need to be?

} }I 19 0:00/0:33

Wizja E WyjScie 1

servcelgutture

Vision statement

s TEP , The main result of your process, the service as the title, the goal of your work.

19 0:00 /2:48



https://www.youtube.com/watch?v=cJMoC361AgQ
https://www.youtube.com/watch?v=-nvmkc8rHY8

Exiting and Action Planning E

Insights
Ideas
Intentions

What are you going to
do next?

P Pl ) o02/35



https://www.youtube.com/watch?v=Y9SR5Hu5yUk

Jak korzystaé ze szkolenia
ServiceDigiCulture?

Ta sekcja zawiera informacje, przyktady i wskazdéwki dotyczgce prowadzenia
szkoleh ServiceDigiCulture. Szkolenie moze by¢ wykorzystywane przez treneréw lub
coachdéw wspierajqcych ludzi, organizacje i firmy w sektorze kultury i kreatywnym
jako czes¢ istniejgcego programu lub jako uzupetnienie indywidualnego wsparcia
podczas sesji doradczych lub coachingowych. Materiaty mozna przerabiaé we
wiasnym tempie, niezaleznie lub w ramach programu. Mogqg by¢ réwniez
zadawane jako praca domowa w ramach pracy rozwojowej lub procesu refleksji.

Zaleca sie wigczenie autorefleksji do procesu uczenia sig, aby wesprze¢ osoby
szkolone w mysleniu o sposobach, w jakie mogqg zaangazowac innych lub uzyskac
informacje zwrotne. Mogqg wykorzystac¢ przyjaciodt, rowiesnikdw, klientdw, studentébw
z lokalnych uczelni lub uniwersytetédw. Pracujgc indywidualnie, uczestnicy mogqg
by¢ zachecani do znajdowania kreatywnych sposobdéw uzyskiwania informacji
zwrotnych na temat pojawiajgcych sie pomystdéw, takich jak publikowanie
pomystow w mediach spotecznosciowych w celu uzyskania opinii lub testowanie
pomystdw online. Mogq S§ledzi€ rozwijajgce sie pomysty poprzez prowadzenie
dziennika lub dziennika refleksiji.

Szkolenie ServiceDigiCulture moze by¢ prowadzone w réznych formatach, na
przyktad jako:
- Kurs samodzielny
- CzeSc¢ kolejnej sesji treningowej
- Samodzielna nauka przez uczestnikdbw, ktdéra moze réwniez obejmowaé
pakiet mentorski.
- Podziat szkolenia na rézne kursy
- Wykorzystanie informacji z raportu potrzeb szkoleniowych do przygotowania
decydentow.

Podstawowe elementy organizacji szkolenia to:




Charakter uczestnikdw, cel szkolenia i miejsce jego organizaciji okreslajg czas
trwania i strukture szkolenia, na przyktad liczbe i czestotliwosS€ sesji. Dlatego
podrecznik nie sugeruje standardowego czasu trwania szkolenia.

Trenerzy mogq wybra¢, co bedzie robione twarzqg w twarz, a co niezaleznie.
Na przyktad, czgsto prace rozwojowe sq wykonywane w grupach, a teoria jest
studiowana niezaleznie.

Sesje mozna podzieli¢ na sesje teoretyczne i sesje warsztatowe.

Uczniowie z wigkszym doswiadczeniem w projektowaniu mogqg mieC
najtatwiej. Jesli majg oni wczesniejszq wiedze i doSwiadczenie, mozna im
utatwi¢ prace, aby mogli zaangazowac sie w bardziej ztozone pomysty.
Przygotuj na czas materiaty i platforme wirtualng, jesli jest uzywana.
Materiaty mogq by¢ oparte na charakterze uczniéw lub grup docelowych, z
ktoérymi pracujq. Ostatnia cze$€ tego podrecznika zawiera informacje o
réznych narzedziach wirtualnych, platformie i materiatach, ktére mogqg by¢
przydatne.

Kazdy przypadek zazwyczaj angazuje osoby z zewnagtrz, interesariuszy. Warto
wziq¢ to pod uwage przy planowaniu czasu, dtugosci i czgstotliwosci sesiji.
Szkolenie ma charakter praktyczny i spoteczny oraz wymaga pracy w
warunkach niepewnosci.

Kwestie poufnosci i pozwolenh: sprawy, nad ktorymi pracujg uczniowie, czesto
wigzq sie z kwestiami poufnosci, pozwolef i mogqg rowniez obejmowac inne

kwestie prawne.




Zalecenia dotyczgce realizacji
szkolen w oparciu o proponowang
strukture

Ponizsza tabela zawiera pomysty i zalecenia wspierajgce szkolenie dla
roznych czesci Sciezki szkoleniowej. Poszczegdlne sekcje mozna znalez€ na
platformie szkoleniowej: https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training

Faza szkolenia Pomysty i zalecenia

Wprowadzenie do treningu Upewnij sig, ze kazdy uczestnik wie, czego
dotyczy szkolenie.

Mapa mysili:

- Uczestnicy mogq dzieli€ sie swoimi
mapami mysli i przekazywac¢ sobie
nawzajem informacje zwrotne.

- Dobrze jest zachowa¢ poczgtkowqg mape
mysli i ewentualnie zrobi¢ wigcej na koniec
szkolenia, aby zobaczy¢, co sie zmienito.

- Mapa mysli moze by¢ punktem wyjscia dla
wtasnej pracy.

Czym sqg innowacje w ustugach i | Omoéw innowacje w ustugach i projektowanie
czym jest projektowanie ustug? | Ustug z uczniami i sprébuj zdemistyfikowaé
te koncepcje. Narysuj powigzania z
prawdziwym zyciem.

Wazne jest, aby uczestnicy zrozumieli, czym
sq innowacje w ustugach i projektowanie
ustug.

Upewnij sig, ze rozumiejq, co moze to
oznaczac w ich sektorze.

Cwiczenia rozgrzewkowe Wybierz Ewiczenia w oparciu o uczestnikdéw i
dotyczqgce réznych obszarow ich pochodzenie. Mozesz takze zdecydowaé
projektowania ustug o odpowiednich éwiczeniach do wykonania,

obserwujgc obecne luki w mysleniu. Mozesz

przetestowa¢ wzorce myslenia uczestnikow.



https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training
https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training

Cwiczenia te mogq by¢ réwniez
wykorzystywane jako przerywniki.

Przyktady projektowania ustug i

innowacji w ustugach

Omow przyktady z uczestnikami i sprobuj
zidentyfikowa¢ nowe. Wazne jest, aby
zrozumieli, jak nawet niewielka innowacja
moze mie¢ duze znaczenie i ze nie wszystko

musi by€ technologiczne.

Mozesz rowniez dac te czgs€ jako zadanie
domowe, a pdzniej omowic je na sesji, aby
szybko wygenerowa¢ pomysty dla ich
organizaciji. Niech bedzie lekko i przyjemnie!

Czas na autorefleksje: Czy to
zrobite$?

Jest prawdopodobne, ze uczestnicy zrobili
co$ podobnego wczesniej. Zmuszenie ich do
zastanowienia sie nad tym moze stworzy¢
mentalne potqczenia, ktdbre mogqg poprawic
ich nauke. Ponadto dowiedzq sie, ze
innowacje w ustugach i projektowanie ustug
sq prostsze i blizsze codziennym
czynnos§ciom, niz mogtoby sie wydawac.

Cwiczenia ideacyjne

Zdolno§¢ do generowania pomystow i
swobodnego ich generowania ma
fundamentalne znaczenie w procesie
innowacji i projektowania ustug. Jednak
ludzie mogq napotkac blokady mentalne
podczas tego procesu. Dlatego ta czes¢
szkolenia koncentruje sie na ¢wiczeniu

generowania pomystow.

Model projektowania ustug i

zestaw narzedzi

Dobrze jest upewnic sig, ze uczestnicy
rozumiejq proces projektowania ustug, jego
ewolucje i iteracje w trakcie procesu. Mozesz
spojrze€ na przyktad w pliku PDF z zasobami
dotyczqcymi projektowania ustug: PDF on

Service Design.



https://www.servicedigiculture.eu/_files/ugd/8e7260_d4a17335db5e4319ade0aeb5ad30eead.pdf?index=true
https://www.servicedigiculture.eu/_files/ugd/8e7260_d4a17335db5e4319ade0aeb5ad30eead.pdf?index=true

Narzedzia: Kazdy przypadek ma swoje
wiasne narzedzia. Zastanow sie z
uczestnikami, ktére narzedzia bedg
odpowiednie dla ich przypadku. Wiecej
informacji na temat kolejnosci korzystania z
narzedzi mozna znalez¢ w podreczniku dla

uczestnikoéw.

Czas na autorefleksje: Czy
uzywates$ go wczesniej?

Proces projektowania ustug i narzedzia sq
logiczne i podobne do czego§, co uczniowie
mogaq juz robi¢ automatycznie w swoim
zyciu zawodowym lub mogli nauczy¢ sie
korzystac z tych samych narzedzi, ale o
innych nazwach. Stworzenie potqgczenia z
tym, z czego mogli juz korzysta€, ma na celu

utatwienie zapamietania nowszych narzedzi.

Praktyczne €wiczenia dotyczgce
innowacji w ustugach: Przyktady

innowacji w ustugach

W tej czeSci uczestnicy rozpoczynajqg prace
nad zastosowaniem innowaciji w ustugach.
Pierwsze wprowadzenie sktada sig z
przypadkdw, w ktérych zastosowano
narzedzia myslenia projektowego. Mozesz
omoéwit te przypadki i wybraé jeden (na
przyktad co$, na co oboje sie zgadzacie) i
pomysle€¢ o wymaganych narzedziach, a
takze o ich metodzie i czasie uzycia. Pozwala
to uczniom zrozumieg, jak korzystac z

narzedzi niezaleznie.

Praktyczne €wiczenia dotyczgce
innowacji w ustugach: Podréz
uzytkownika z przewodnikiem i
¢wiczenia dotyczgce planu
ustugi

W tej czeSci uczestnicy majg mozliwose
¢wiczenia podrézy uzytkownika i planu
ustugi. Po raz kolejny mozesz wybrac
przypadek do analizy i dekonstrukcji przy
uzyciu podrézy uzytkownika i planu ustugi.

Praktyczne €wiczenia dotyczgce

innowacji w ustugach:

Innowacyjne ustugi w praktyce

Ta cze$¢ to praktyczne zadanie polegajgce
na przeanalizowaniu i pracy nad
przypadkiem innowacji w ustugach. Upewnij
sig, ze uczestnicy zrozumieli kazdy eta




procesu i czujqg sie komfortowo kontynuujgc i
pracujgc nad swoim przypadkiem.




Przyktady realizacji szkoleh

Ponizsze przypadki realizacji szkoleh dostarczajg pomystow na ich zaplanowanie:

Bufgaria

Sesje bezposrednie zostaty ukohczone odpowiednio jako faza 1,5 i 6 modelu
projektowania ustug CREATE. Sesje online zostaty ukohczone odpowiednio jako
faza 2, 31 4 modelu CREATE; 12 uczestnikow.

StazySci aktywnie i systematycznie uczestniczyli w procesie, ktéry trwat 7 tygodni.
Uznali za bardzo przydatne ustrukturyzowanie (wedtug faz modelu) swoich

innowacyjnych pomystow.

Narzedzia innowacji w ustugach, z ktérych korzystaliSmy na szkoleniu:

e Faza1: MAPA PODROZY KLIENTA;

e Faza 2: WSTEPNY PROJEKT UStUGI;

e Faza 3: TABLICA INSPIRACJI;

e Faza 4: GtOSOWANIE NAD ALTERNATYWNYMI PROTOTYPAMI;

e Faza 5: Spektakl teatralny z udziatem mieszanych artystow i mieszanej
publicznosci (styszgcej i niedostyszqcej) wraz z WARSZTATEM OCENY i
zaangazowaniem interesariuszy w ocene prototypu.

e faza 6: MAPA DROGOWA WDROZENIA.

W nauczaniu innowacji w ustugach i projektowaniu ustug wykorzystaliSmy
opracowany zestaw narzedzi i materiatdw szkoleniowych ServiceDigiCulture.
Wykorzystalismy opracowane szablony dostepne na stronie projektu

ServiceDigiCulture.

Dzieki zastosowaniu myslenia projektowego (model projektowania ustug CREATE)
udato sie stworzy¢ innowacyjng ustuge: Przedstawienie teatralne z dwujezycznymi
aktorami dla dwujezycznej publicznosci.

Metoda myslenia projektowego jest bardzo dobrze reprezentowana w modelu
CREATE, z naciskiem na sektor kultury i sektor kreatywny. Mozna jq z powodzeniem
zaadaptowaé poza tymi sektorami, korzystajgc z opracowanego zestawu narzedzi

i materiatdw szkoleniowych ServiceDigiCulture



https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training
https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training

Wielka Brytania
Firma Inova prowadzita szkolenia pilotazowe od lutego 2023 r. do marca 2023 r., w
sumie cztery sesje.

Trzy z nich odbyty sig online, a jedno osobiscie. Uczestnicy mieli pewnq wiedze na
temat rozwoju biznesu, ale koncepcja projektowania ustug wydawata sie catkiem
nowa i oferowata interesujgce podejscie i poziom szczegdtowosci. Spedzilismy
sporo czasu omawiajgc podstawowe koncepcje i sposdb myslenia o
projektowaniu ustug i innowacjach.

Zaangazowanie i wykorzystanie narzedzi i
technik

Uczniowie uznali to za najbardziej przydatne,
gdy mogliSmy oméwi¢ wyzwania i mozliwosci,
przed ktérymi stojq ich firmy. UzyliSmy tablicy
jamboard, aby uzyska¢ wizualng reprezentacje,
gdy pracowali§my nad mapowaniem pomystow
i analizowaniem tego, co sie pojawia.
Przydatnymi ¢wiczeniami z zestawu narzedzi
byto Ewiczenie persony. Pomogto ono
wiascicielom naprawde zastanowi¢ sie nad
motywacjami stojgcymi za zaangazowaniem
klientdw, a takze sktonito ich do zastanowienia

sie, gdzie mozna znalez¢ nowych klientéw,
tgczqc sie z ich warto$ciami, zainteresowaniami, pasjami i emocjami.

Szkolenie zakonczyto sig sukcesem, a oceny byty pozytywne. Chociaz zrozumienie
teorii moze by¢ dos¢ trudne, uczestnicy byli w stanie zastosowa¢ jg w swoich
firmach i opracowaé spostrzezenia i plany dziatania.

Finlandia

VAMK przeprowadzit pilotaz ServiceDigiCulture z 11 osobami. Ich poczgtkowa wiedza
na temat projektowania ustug i innowaciji w ustugach byta nieco wyzsza niz Srednia,
co stanowito interesujgcy punkt wyjscia do szkolenia. Wszyscy uczestnicy w
pewnym stopniu rozumieli, czym one sq, a niektorzy z nich byli projektantami, co
réwniez zachecito ich do wzigcia udziatu w szkoleniu. W zwiqzku z tym potrzeb




byto mniej czasu na opisanie podstawowej koncepciji i sposobu myslenia o
projektowaniu ustug i innowacjach, chociaz bylismy w stanie omoéwi¢ i wyjasnic
wszelkie potencjalne nieporozumienia dotyczgce tych pojec.

Ponadto wspédlnie wykonywano ¢wiczenia rozgrzewajqce.

Sesje szkoleniowe koncentrowaty sie bardziej na "teorii" i mentoringu, pozostawiajqc
uczestnikom czas na prace nad ich przypadkami poza sesjami szkoleniowymi.

Wszyscy uczestnicy pracowali nad wiasnymi firmami i musieli przeprowadzi¢
badania w terenie, na przykiad przeprowadzi€ wywiady z klientami. Podczas ses;ji
wspblnie omawiano kazdy krok modelu CREATE i jego narzedzia. Struktura szkolenia
byta zgodna z wczesniejszymi szkoleniami z zakresu projektowania ustug, ktére
jednostka VAMK Western Finland Design Centre Muova zapewnita dla innych
sektordw, fqczqc teorie z praktykq.

Réznica polega na tym, ze tutaj uczestnicy
whniesli wiasne przypadki do szkolenia
ServiceDigiCulture, angazujgc ogot
spoteczenstwa i interesariuszy w proces
rozwoju, podczas gdy czesto podczas
warsztatow szkoleniowych grupy pracujq
nad danym lub wybranym przypadkiem
edukacyjnym, aby nauczy¢ sie metody.
Pomimo podstawowej struktury i wielu
dyskusji, niektére narzedzia mozna byto
wyprébowac w Izejszy sposdb, aby lepiej je
zrozumiec.

Osterbottens hantverk rf (Loftet) w
Finlandii zorganizowat w marcu 2023 r.
mate koto naukowe z jednym moderatorem i trzema uczestnikami (dwoma spoza
organizacji i jednym z organizacji). Strona internetowa ServiceDigiCulture z
zestawem narzedzi byta wykorzystywana gtéwnie jako materiat szkoleniowy, a
uczestnicy w wigkszoSci uczyli sie¢ samodzielnie. Odbyty sig cztery sesje
warsztatowe F2F po dwie godziny kazda.

Pierwsze trzy sesje odbywaty sie raz w tygodniu. Czwarta i ostatnia sesja odbyta
sie po dwutygodniowej przerwie.

Jako moderator kota naukowego datem kilka wskazéwek dotyczgcych tego, co
nalezy przeczytac i zagtebi¢ sie w witrynie przed kazdqg sesjq i pomigdzy nimi.
Przed pierwszq sesjq warsztatowq zapoznali sie z informacjami na temat
innowacji w ustugach i projektowania ustug.




Zostali rébwniez zacheceni do samodzielnego zbadania strony internetowej i
rozpoczecia myslenia o tym, jaki rodzaj sprawy chcieliby opracowaé i nad nig
pracowaé. Podczas pierwszej sesji zaprezentowano krotkie wprowadzenie do
innowacji w ustugach i projektowania ustug. Wspdlnie omoéwilismy film.

Pytania, wnioski i informacje zwrotne byly omawiane podczas kazdej sesji
warsztatowej, a niektére Ewiczenia grupowe byty przeprowadzane z uczestnikami z
wykorzystaniem ich wiasnych przypadkdédw. Kazdy warsztat kohczyt sie krotkim
omoéwieniem kolejnego kroku w procesie CREATE

Struktura sesji byta bardzo prosta:
e runda otwierajgca z refleksjg na temat poprzednich zaje€ i biezgcych
kwestii
e dyskusje i krétkie prezentacije
e testowanie narzedzi (g‘réwnie narzedzi dla procesu CREATE)
e wytyczne na nastepny raz
e rundazamykajgca

Uczestnicy uznali sesje za bardzo wazne i pomocne w ich wiasnych przypadkach i
zrozumieniu. tatwiej byto im réwniez badac i uczy€ sig niezaleznie, gdy mieli pewne
wytyczne dotyczgce kolejnych krokéw, a takze pewnoS¢, ze wkrotce zndw sig
spotkaja. Z niecierpliwosciq czekali na nasze sesje, a zwtaszcza na wspoding prace
grupowq i testowanie réznych narzedzi.

Najwazniejszg cechqg byto wspdline spotkanie, dzielenie sie przemysSleniami,
pytaniami i wnioskami. Dobrze byto réwniez mie¢ moderatora prowadzgcego
kazdq sesje i udzielajgcego wsparcia oraz wskazéwek do dalszej pracy.

MySli

e Gibwnie poszio dobrze, zwtaszcza po tym, jak kazdy znalazt przypadek do
pracy i czas na zagtebienie sie w materiat na stronie internetowej ze
wszystkimi materiatami i narzedziami.

e Czterotygodniowy okres szkoleniowy wydawat sie minimalny dla tego
procesu. Cotygodniowe sesje byty dobre dla utrzymania procesu. tgcznie
pie¢ sesji (jedna zaplanowana na tydzien) bytoby idealne, ale ostatecznie
zalezy to od przypadkdw i kwestii, z ktérymi uczestnicy chcieli pracowac.

e Dobrze byto mie€¢ moderatora, ktory kierowat pracq grupy miedzy sesjami i
w ich trakcie.




Polska

W Polsce pilotaz przeprowadzita Fundacja Rozwoju AktywnoSci Miedzynarodowej i
Edukacyjnej FRAME. Wnioski, ktore sige pojawity, wydawaty sie by¢ nastepujgce:

1) Wiasciciele firm czesto przyjmujg zatozenia dotyczqgce potrzeb i wymagan
klientdw, nie testujqc ich. Byto wiele straconych okazji do uzyskania
cennych informaciji zwrotnych na temat ustug.

2) Klienci zdawali sie byé traktowani jako jednorodna masa, podczas gdy
dyskusja zidentyfikowata potencjalne rozne potrzeby i kanaty komunikaciji.

3) Odczucia klientéw, ich relacje z dodwiadczen nie zostaty wzigte pod uwage
przy projektowaniu ustug.

4) Podczas dywersyfikacji wtasciciele mieli tendencje do wymyslania
pomystéw bez testowania ich pod kgtem rentownos$ci, atrakcyjnosci dia
uzytkownikdéw lub specyfikacji projektu, tracqc mozliwosci dostosowania
swoich ofert do potrzeb klientow.

5) Procesy nie zawsze byly idealne dla wszystkich klientow.

6) Mozliwe byto posiadanie wielu pozioméw klientéw o réznych potrzebach,
np. dzieci bedqcych konsumentami ustug i towardw, ale takze dorostych z
sitg nabywczg, a ta ztozono§¢ mogta zosta¢ uwzgledniona przy
projektowaniu ustug, jesli klient byt punktem wyjscia.

7) Dyskusja na temat tozsamosci byta przydatnym punktem wyjscia,
umozliwiajgcym uczestnikom zbadanie obecnej dziatalnosci i
wykorzystanie wyobrazni do myslenia o przysztym kierunku i mozliwych
mozliwosciach.

W pdzZniejszych sesjach wykorzystaliSmy firmy uczestnikbw jako przypadki i
pracowaliSmy nad podrdzq klienta przez firme, aby zbadaé mozliwosci i zastanowic
sie nad zaangazowaniem, dosSwiadczeniem i motywacjami klientébw, czasami
zdajqc sobie sprawe, ze nie wiemy wystarczajgco duzo o doSwiadczeniach klientéw
i nalezy przeprowadzi¢ wigcej badah przy uzyciu narzedzi dostarczonych przez
projekt.




Wskazowki dotyczgce prowadzenia

szkolen

Wskazowki dotyczqce organizacji sesji i szkolen
1. Jesli chodzi o szkolenie prowadzone przez trenera, wprowadzenie do

projektowania ustug i innowacji w ustugach powinno trwac¢ dtuzej niz jednqg
sesje. Teorie mozna réwniez przeczytac online, ale praktykowanie sposobu
mys$lenia to zupetnie inna sprawa i czgsto jest to pieta achillesowa szkolen
z zakresu Design Thinking i projektowania ustug w ogodle.
Jesli sposdb myslenia nie zostanie przyswojony, sedno metody zostanie
pominigte, a ludzie mogqg zaczq¢ stosowaé metode nieprawidtowo lub
czeSciowo, w kazdym razie jej korzysci zostanqg utracone. Jest to obszar, w
ktérym uczestnicy potrzebujg najwigkszego wsparcia. Czasami potrzeba
wiecej czasu na zbadanie koncepciji i rozwiniecie wiasciwego sposobu
mysSlenia.

2. Bqdz prosty, praktyczny i na poziomie uczestnikow. Zazwyczaj reprezentujg
oni inne sektory niz projektowanie i dlatego nie sq zaznajomieni z
zargonem projektowym. Ponadto osoby z doSwiadczeniem w
projektowaniu, mimo ze sq rodzimymi uzytkownikami myslenia
projektowego i sposobu myslenia o projektowaniu ustug, mogq
potrzebowac troche czasu na zastosowanie nowej metody projektowania i
terminologii.

3. Planujgc szkolenia i sesje szkoleniowe, dobrze jest zna¢ poziom wyjsciowy
uczestnikéw i wiedzie€, czy majq oni jakie$§ podstawowe informacije lub
dosSwiadczenie w zakresie innowacji i projektowania ustug.

4. Zalecamy dostosowanie szkolenia do kazdego szkolenia i grupy
docelowej, majgc na uwadze potrzeby uczestnikdw i cel szkolenia, w tym
zamierzong dogtebnos¢ uczenia sig.

Wskazowki dotyczqce prowadzenia szkoler

1. Skup sig na procesie szkoleniowym réwnie mocno jak na dostarczanej
tresci.

2. Zachecanie uczestnikdw do wykorzystywania probleméw i wyzwah z ich
wiasnego zycia i dziatalnosci w celu tworzenia tresci i stosowania poje¢ w
sytuacjach osobistych.




10.

1.

12.

Przyktady innowaciji w ustugach mogq bardzo otworzy& umysty!
Przybliz go uczestnikom i potqcz z tym, co juz robiq.

Podejscie oparte na pracy projektowej oraz praca z nieznanym i
niepewnym sektorem kultury i kreatywno$ci mogq by¢ korzystne dla
uczenia sig projektowania ustug i innowacji w ustugach.

Zaleca sig dostarczanie teorii i praktyki na oddzielnych sesjach, chyba ze
dostarczanie catych dni, utrzymywanie ich oddzielnie daje czas na
refleksje i prace nad przypadkami.

Zostaw miejsce na eksperymenty, zabawe i Smiech.
Dostosuj sesje w oparciu o poziom energii uczestnikow.
Wprowadz wizualne i zabawne elementy.

Dla wszystkich uczestnikow, ktorzy chcq korzysta¢ z materiatdw po
wstepnej sesji, a nastepnie pracowa¢ nad swoimi pomystami
biznesowymi, wazne jest, aby zapoznac sie z opisami koncepcji, w
szczegblnosci z réznicq migdzy projektowaniem ustug a innowacjami w
ustugach. W pierwszej sesji nalezy poswieci¢ na to troche czasu.
Przydatnym podej$ciem jest ujecie pomystéw w ramy wokdt pytania: “jaki
jest cel klienta?" i podanie kilku przyktadéw omawiajgcych je szczegdtowo.
Przyktady mogq pochodzi¢ z ogdlnych firm, a nastgpnie by¢€ bardziej
szczegbtowe z przyktadami z sektora kultury i kreatywnego. Podkresl
réznice; kiedy myslimy szczegdtowo o tych kwestiach, czesto zdajemy
sobie sprawe, ze klient ma na mysli bardziej niematerialne, niewyrazone
potrzeby, a odnoszgca sukcesy firma bedzie ciezko pracowaé, aby odkry¢
szczegbtowe oczekiwania.

Tworzenie konkretnych powigzah miedzy wyzwaniami stojgcymi przed
firmami a rodzajami narzedzi, ktére bytyby odpowiednie na réznych
etapach. Sugerowanie przydatnych narzedzi dla réznych kwestii w miare
ich pojawiania sie.

Znajdz punkty wyjscia, aby zapewni¢ wszystkim mozliwo$¢ uczestnictwa
bez wzgledu na rodzaj dziatalnosci lub etap rozwoju firmy. Dobrym
punktem wyjscia moze by¢ podrdz klienta, aby zrozumie€, w jaki sposdb
klient przechodzi przez wszystkie rézne punkty styku w firmie. Nalezy
uwzgledni€ szersze punkty styku, nie tylko osobiste interakcje. Rozszerz

zakres, aby uwzgledni€ pracownikdw i dostawcdw, poniewaz wszystkie
poglady mogq by¢ wazne dla uczynienia doSwiadczenia




bardziej uzytecznym, dostepnym dla klienta lub klienta. Zmapuj to w jakis
sposdb. Skorzystaj z szablonu podrodzy klienta. Bqdz Swiadomy, ze niektére
firmy mogqg miec Sciezki liniowe, inne mogq by¢ bardziej nieliniowe, by¢
moze okrezne lub iteracyjne z punktami wyjscia i powrotu, bqdz
przygotowany na bardzo szczegbtowe omobwienie.

Zacznij od mapy podrézy klienta biznesowego, do ktérej wszyscy mogq sie
odnies¢, takiej jak kawiarnia lub codzienna transakcja. Nastgpnie oprzyj sie
na przyktadach, aby zacheci¢ uczestnikdw do zbadania dziatalnosci

artystycznej, kulturalnej i kreatywne;.




Wskazowki dotyczgce pracy nad przypadkami:

1. Zachecaj do samodzielnosci i osobistej odpowiedzialnosci za
podejmowane decyzje.

2. Zachecaj do klimatu eksperymentowania i testowania. W przypadku
wprowadzenia niewielkich zmian mozna je zweryfikowa¢, dostosowac lub
cofng¢ w duchu projektowania ustug.

3. Wirtualna praca nad przypadkami moze by¢ mniej produktywna i
kreatywna, a projekt moze na tym ucierpiec, niz praca twarzg w twarz. W
przypadku nauczania mieszanego zalecamy przeprowadzenie teorii online
i warsztatéw twarzg w twarz.

4. Omawianie przypadkdw z innymi uczestnikami moze by¢ rowniez bardzo
owocne i przydatne.

5. Jesli uczestnicy nie majq firm, popros tych, ktérzy je majq, aby dziatali jako
studium przypadku, w ktérym wszyscy mogq wnies¢ swoéj wktad, sugestie,
testowanie pomystéw.

6. Na poczgtku upewnij sig, ze osoby podejmujgce szkolenie majg
wystarczajgco duzo czasu (tj. ponad 1 miesigc) na realizacje projektu.

7. Utrzymuj zainteresowanie ludzi na wszystkich etapach procesu i nawiqz z
nimi dobrg komunikacije.

Wspieranie niezaleznych uczestnikow

Jesli uczestnicy chcqg pracowaé samodezielnie, korzystajgc ze strony internetowej i
narzedzi, przydatne moze by& wygenerowanie listy pytan, aby skioni¢ ich do
mys$lenia o projektowaniu ustug w ich firmie. Pytania angazujg mézg w znajdowanie
rozwigzan i odkrywanie koncepciji.

Istnieje mozliwo$¢ utrzymania otwartych pomystow i odkrywania poprzez
zadawanie pytan. Mozesz zaczg¢ od sformutowania pytan wokdt mapy "Kim
jestem?”, aby zbadac¢ ich tozsamos¢ i sposodb, w jaki odnosi sie ona do biznesu,

przed szczegbtowym zbadaniem biznesu lub potencjalnego pomystu na biznes.
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Cwiczenie "Kim jestem?” mozna znalezé w tej czesci strony internetowes:

https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training

Zadawaj pytania zwigzane z Mind Map of Me, ktére mogq prowadzi¢ do rozmowy
na temat projektowania ustug.

e Jakie sq kluczowe mocne strony i zainteresowania, ktére wykorzystujesz lub
chcesz wykorzysta€ w swojej firmie?

e Kiedy spojrzysz na ogdlng tozsamos¢, ktérq wyrazite§ na swojej mapie mysli,
co obecnie wyrazasz i artykutujesz poprzez swojqg firme?

e Czy sq jakie§ umiejetnosci lub mozliwosci, ktore moégtbys wykorzystac?

e Co jeszcze mozesz wnieS¢ do swojej firmy?

e W jaki sposdb to, co mozesz wnies¢, odnosi sie do biezgcych potrzeb

klientow?



https://www.servicedigiculture.eu/toolkit-training

Jak ludzie korzystali ze szkoleh
ServiceDigiCulture

W tej sekciji znajdziesz przyktady i doSwiadczenia oséb z réznych sektorédw kultury i
kreatywnosci, ktére korzystaty z materiatdw ServiceDigiCulture. Mogqg one
dostarczy¢ pomystdw i wsparcia w zakresie korzystania z materiatdw z
uczestnikami.

Uwaga: niektére imiona zostaty zmienione w celu ochrony tozsamosci.

Aktorka, Butgaria
Sektor: teatr

Jestem aktorkq reprezentujgcqg spotecznoS¢ osdb niestyszgcych. Naleze do
profesjonalnej grupy teatralnej, ktéra zazwyczaj wystgpuje przed mieszang
publicznosciq (styszqcq i niestyszgcqg). Wyzwaniem w mojej pracy jest przekazanie
przestania sztuki w taki sposéb, aby wszystkie osoby na widowni mogty by¢ w
rbwnym stopniu zaangazowane w to dosSwiadczenie. Nie zawsze jest mozliwe

zapewnienie ttumacza migowego podczas spektaklu, wiec musieliSmy znalezé

sposoby na bardziej efektywnq komunikacje z publicznosciq.




Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim

zwigzane?

Podczas szkolenia ServiceDigiCulture nauczyliSmy sie zwracaé do naszych klientéw
(w naszym przypadku publicznosci) o opinie i pomysty, ktére pomogq nam
poprawi¢ wrazenia z wystgpow, ktére tworzymy. MieliSmy okazje pracowac¢ razem,
przeprowadzi¢ burze mozgdw i stworzy¢ kilka prototypdw. To byto naprawde mite,
ze wyprbébowaliSmy nasz pomyst na dystrybucje streszczenia fabuty podczas
prawdziwego wystepu z prawdziwg publicznosciq. Informacje zwrotne byty cenne i
zmotywowaty nas, aktoréw, do szukania sposobdw na dalszy rozwdj naszego

pomystu.

Moje wnioski

Zastanawiatam sie nad mozliwymi sposobami przeksztatcenia wprowadzonej
przez nas innowacji w co$ trwatego. Wydrukowanie streszczenia spektaklu w
materiatach informacyjnych byto w porzgdku, ale zastanawiatam sig, czy mozemy
to poprawi€. Byty pewne trudnosci z odczytaniem tekstu w ciemnej sali podczas
przedstawienia. Wtedy pomysSlatam, ze o wiele tatwiej i trwalej bytoby
wygenerowaé kod QR, aby ludzie mogli uzyska¢ dostep do informacji za
posSrednictwem swoich telefonédw komorkowych. W ten sposdb cyfryzacja
pomogtaby nam zmniejszy¢ ilo§€ odpaddw papierowych, zapewniajqc
jednoczes$nie lepsze wrazenia dla naszej niestyszgcej publicznosci.

Ttumacz migowy, Bufgaria
Sektor: teatr

Jestem ttumaczem migowym i wspodtpracuje z profesjonalng grupq teatraing
sktadajgcq sie ze styszqcych i niestyszgcych aktoréw. Dziatam jako pomost migdzy
Swiatem gtuchych i innych.

Wyzwanie, przed ktorym stangtem podczas szkolenia ServiceDigiCulture, byto
zwigzane z prawidtowym przekazaniem wszystkich koncepcji zwigzanych z
projektowaniem ustug i innowacjami w ustugach. Pojawito si¢ wiele terminologii i
narzedzi, ktére trudno byto zinterpretowac w jezyku migowym. Okazato sie jednak,

ze wiele z nich moze by¢ przydatnych w mojej pracy.




Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Opartem sie na fakcie, ze projektowanie ustug i innowacje w ustugach oferujg
bardzo wizualne narzedzia. Wizualizacja jest bardzo wazna dla okreS§lonych grup
defaworyzowanych. Pomaga im zrozumie€ koncepcije i idee stojqgce za niektérymi

narzedziami.

Mozliwos€ rysowania i ilustrowania powigzah migedzy procesami i pomystami byta
dla mnie bardzo pomocna w przekazywaniu wiadomosci. Byty to aspekty, ktoére
najbardziej podobaty sig aktorom nie styszgcym.

Moje wnioski

Nauczytem sig, ze kazde wyzwanie mozna przeksztatcic w okazje do nauczenia sie
czego$ nowego. Musiatem by¢€ kreatywny w sposoéb, w jaki nie bytem wczeséniej.
Nie zawsze byto to tatwe, ale w kohcu sie udato. Bytoby interesujgce zobaczy¢
projekt na temat projektowania ustug i innowaciji w ustugach, ktory zostat
opracowany specjalnie dla grup defaworyzowanych. Chciatbym zobaczy¢

wszystkie koncepcije i narzedzia “przettumaczone” na proste stowa.




Aktor, Buftgaria
Sektor: teatr

Jestem aktorem niedostyszgcym i naleze do grupy teatralnej. Wraz z kolegami
bratem udziat w szkoleniu ServiceDigiCulture. PracowaliSmy razem nad
przypadkiem, ktéry miat na celu poprawe dosSwiadczeh naszej mieszanej
publicznosci, a zwtaszcza doswiadczen spotecznosci niestyszgce;.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Prawda jest taka, ze szkolenie ServiceDigiCulture byto czasami wyzwaniem,
szczegblnie pod wzgledem jezykowym. Niektére pojecia i terminy byty trudne do
zrozumienia, ale wizualizacja bardzo pomogta. Strona internetowa projektu
oferowata dobre ilustracje i czesto odwotywaliSmy sie do niej podczas naszej pracy.

Moje wnioski

Bardzo podobata mi sie mapa drogowa wdrozenia, ktérg wykonaliSmy podczas
naszej ostatniej sesji. Jest to narzedzie, ktére naprawde dato mi nadzieje i ktore
uwielbiam zabiera€ ze sobq. Jest naprawde przydatne do opracowania strategii i
wizualizacji krokéw, ktére nalezy podjgé, aby uczyni€ z niej prawdziwy plan
dziatania. Pomogto mi to dostrzec mozliwosci. Wczesniej rowniez korzystalismy z
podobnego planowania, ale nie w tak ustrukturyzowanym formacie. Dowiedziatem
sig, jak przydatne jest wizualizowanie kolejnych krokdéw, poniewaz pomaga to w

osigganiu celow.




Pracownik muzeum, mezczyzna, Finlandia
Sektor: muzeum

Pracuje jako kustosz w matym muzeum miejskim. Istnieje kilka jednostek
muzealnych i wazne jest, aby dotrze€ do réznych odbiorcéw i Swiadczy¢ ustugi dia

lokalnej spotecznosci.

Wybranym przeze mnie wyzwaniem/przypadkiem byto przyciggniecie do muzeum
nowych i wymagajqgcych grup klientdw. Czesto same treSci muzealne nie
przemawiajg do wszystkich obywateli ani ich nie interesujg. W szczegdlnosci
mezczyzni i mtodzi dorosli sq, zgodnie z badaniami i moim doswiadczeniem, grupq,

ktoérqg trudno jest przyciggngé do muzedw.
Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Szkolenie byto interesujgce i skionito mnie do zastanowienia si¢ nad mojg
podstawowq pracqg poprzez projektowanie ustug. W swojej pracy czesto
korzystatem z projektowania ustug, nawet jesli wczesniej nie uznawatem go za takie.

Narzedzia byty dla mnie szczegdlnie przydatne, jesli chodzi o otwarcie mojeg
mys$lenia. Dowiedziatem sig, jak ustrukturyzowa¢ wiasnqg prace i ustugi




przy uzyciu réznych narzedzi. Znalaztem tez nowe pomysty na wiasne wyzwania,
ktére postaram sig przetestowaé w mojej pracy.

Moje wnioski

Zestaw narzedzi byt bardzo przyjazny dla uzytkownika i udostgpnitem go mojemu
zespotowi. Nawet jesli nie korzystasz z narzedzi od poczqgtku do konca, sq one
tatwym sposobem na zmiang sposobu myslenia o naszych ustugach i podejsciach.

Szkolenie z projektowania ustug byto dla mnie znaczqgcym doswiadczeniem i
zamierzam wykorzystaé poznane narzedzio w mojej pracy. Zwitaszcza gdy
planowane sq nowe ustugi, dobrze jest rozpowszechnia¢ i stosowaé pomysty
przedstawione w ré6znych modelach strukturyzacii.

Rekodziefo, samozatrudniona kobieta, Finlandia
Sektor: Projektowanie i produkcja dzianin i wyrobéw tkanych

Jestem inzynierem mechanikiem i mam tytut magistra ekonomii. Obecnie ucze sig
specjalistycznych kwalifikacji zawodowych w rzemioSle, ktére ukoncze jako mistrz
rzemiosta w 2024 roku (w wieku 73 lat).

Naszym zadaniem byto ponowne przemyslenie dziatalnosci Kvarken Shop i
znalezienie dla niej nowych perspektyw. Wymyslilismy kilka nowych pomystow
poprzez projektowanie ustug. Naszym pierwszym pomystem byto zebranie
pakietéow réznych produktdbw na sprzedaz w réznych przedziatach cenowych.
OferowalibySmy je do sprzedazy w tym samym czasie, w ktérym turySci kupujg

swoje wycieczki.

Po przyjezdzie mogliby odebra¢ produkty, za ktore juz zaptacili, w sklepie Kvarken.
Drugim pomystem byto zorganizowanie i zaprojektowanie pozgdanych kurséw
bizuterii, filcowania, ceramiki i robienia na drutach za optatq.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim

zwigzane?

Wspblnie przeprowadziliSmy ankiete satysfakcji klienta i zebraliSmy wszystkie
opinie z ksiegi gosci. Dostarczyto to tak pozytywnych informaciji, ze pod wieloma
wzgledami mozemy kontynuowa¢ dziatania w ten sam sposob. Nie obejmowato to
jednak narzedzi do wspbttworzenia przez klientdw i interesariuszy. Stworzytem
sekcje Mapy mysli z perspektywy grupy (Kvarken Shop), aby wyjasni¢ niewidzialne

ustugi organizaciji, w oparciu o idee Planowania ustugi.




Pomyst polegat na tym, aby koncepcja projektowania ustug znalazta si¢ w centrum
sposobu pracy catej grupy. Sesja burzy moézgdéw odbyta sie 26 stycznia i dotyczyta
nadchodzqgcych letnich dziatan. OsobiScie nie bede uczestniczy¢ w sprzedazy w
Kvarken Shop tego lata, poniewaz skupie sie nha moim projekcie rzemiesiniczym,
ktéry bada przeptyw rzemiosta z imigrantami do Minnesoty w Ameryce w latach
dwudziestych XX wieku i ich zachowanie tam jako rekodzieta i / lub kontynuowanie
rzemiosta do dnia dzisiejszego.

Moje wnioski

Osiggnatbym lepsze wyniki, gdybym bardziej skupita sie¢ na wiasnym biznesie,
projektujgc rzemiosto i wykorzystujgc odgrywanie rdl, zwinne modele
eksperymentalne, boiska windowe i prototypowanie. W przyszioSci zebratabym
zaufang grupe w tej samej dziedzinie, aby przeprowadzi¢ burze¢ mozgdw i ocenic
mojq koncepcje projektu ustugi.

Szkolenie pomogto mi spojrze¢ "poza” moje podejscie, tj. perspektywe klienta.
Planuje wykorzysta€ oba te elementy w moim biznesie i pogtebi€ moje studia
rzemieslnicze w przysztosci. Jestem wdzigczna za nowq perspektywe, jakg dato mi
szkolenie, ktére otworzyto mi oczy, aby zobaczy€, ze rzeczy nie dziejg sig
przypadkowo, ale sq wynikiem duzej iloSci pracy w projektowaniu ustug.

Rzemiesiniczka prowadzgca jednoosobowq dziatalnosé gospodarczq, Finlandia
Sektor: Jednoosobowa dziatalno§¢ gospodarcza, start-up, sektor rzemiesiniczy

Wiekszo§¢ mojego zycia zawodowego spedzitem w sektorze opieki zdrowotnej (39
lat). Z wyksztatcenia jestem réwniez instruktorem rzemiosta i uczestniczytam w
dwuletnim szkoleniu rzemieslniczym KOKEVA. Zajmuje sie rekodzietem od
najmiodszych lat.

Dzi§ mam firme start-up, ktéra rozpocznie dziatalnos¢ na poczgtku maja 2023 roku.
Dtugo zastanawiatem sie nad formq dziatalnoSci: jednoosobowa dziatalnos¢
gospodarcza/maty przedsiebiorca, ale nie podjgtem jeszcze ostatecznej decyzji.

Nie znatem ServiceDigiCulture, kiedy zaczynatem szkolenie. MOj przypadek dotyczyt
tego, jak bede prezentowacC i sprzedawa¢ moje produkty. Zaczgtem od bardzo
‘prostej’ rzeczy: zaprojektowania etykiet produktéw dla przedzy, co w rzeczywistosci
byto brandingiem produktu.




Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim

zwigzane?

Otrzymatam wiele narzedzi do radzenia sobie w réznych sytuacjach i teraz czuje sie
bardziej pewna siebie, aby stawi€ czota réznym problemom i wyzwaniom.

Bytam bardzo zadowolona z tego szkolenia. Jest bardzo otwarte i zabawne i mozna
je dostosowac¢ do wielu réznych sytuaciji. Wymaga jednak przemyslanego wkitadu.

Moje wnioski

Naprawde mogtam swobodnie uwolni€¢ swojg kreatywno$§¢, czego doskonatym
przyktadem jest narzedzie tablicy inspiracji. Mozna jq stale aktualizowaé, a ja
korzystam z niej za kazdym razem, gdy musze wymysli¢, jak iS€ naprzdod.

Wiem i moge teraz pusci¢ moje ograniczenia (te wewnetrzne). Czasami musiatem
wrécic i przemysle€ “problem”. Uwazam, ze bardzo wazne jest, aby moc zagtebic sig
w siebie i zastanowi¢ sie nhad moimi “podstawowymi’ uczuciami. Zdecydowanie
wykorzystam te narzedzia w przysztosci. Uwazam, ze szkolenie ServiceDigiCulture
jest dobrym sposobem na utrzymanie "wqtkéw" w moich rekach.

Centrum kultury, rodzinne DYI, Polska
Sektor: Lokalne Centrum Kultury

W naszym lokalnym centrum kultury zorganizowali§my warsztaty szycia dla kobiet
i ich dzieci. ZastanawialiSmy sig, jak ulepszy¢ ustuge, aby zaangazowac¢ catq
rodzine, a nie tylko matki, a przede wszystkim ich cérki.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Po zapoznaniu sie z materiatami z projektu ServiceDigiCulture podczas pilotazu,
stato sie dla mnie jasne, co nalezy zrobi€. Przeprowadzitem badanie potrzeb
klientobw przy uzyciu narzedzi, ktérych nauczytem sie podczas pilotazu.
Wykorzystatem do tego wywiad. Na tej podstawie wraz z kolegami doszlismy do
whniosku, ze najlepiej bytoby zorganizowa¢ rodzinne warsztaty DIY.

Szkolenie pilotazowe pozwolito mi zrozumie¢, jak projektowaé wustugi z
uwzglednieniem realnych potrzeb klientdw. Oczywiscie lokalne centrum kultury ma
tworzy¢ nowe formy aktywnosSci dla mieszkahcdw, ale nie przeszkadza to w

wykorzystaniu narzedzi z projektu do wymyslania zaje¢ w taki sposdb, aby




mieszkanhcy chetnie w nich uczestniczyli, bo bedqg one odpowiadaty na ich potrzeby
i zainteresowania.

Centrum kultury, Polska
Sektor: Lokalne Centrum Kultury

Obecnie nie ma znaczeniqg, czy ustuga jest ptatna, czy bezptatna. Z perspektywy
lokalnego osrodka kultury trudno jest zaproponowac takie zajecia, zwtaszcza dla
dzieci, aby przychodzity do osrodka po wypetnieniu obowigzkdédw szkolnych.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim

zwigzane?

Pilotazowe szkolenie ServiceDigiCulture uswiadomito nam, ze od lat stosujemy
metode service design, ale do tej pory nie mieliSmy o niej pojecia. Projekt nie tylko
otworzyt nam oczy, ale takze nauczyt nas, jak strukturalnie, mozna powiedziec€,
strategicznie podchodzi¢ do projektowania nowych zaje€, zwtaszcza dla dzieci,
ktére sq bardzo wybredne. Mozemy teraz lepiej planowaé nasze dziatania, a przede
wszystkim korzysta€ z gotowych narzedzi do planowania tego, co robi¢ krok po
kroku.

Moje wnioski

Dla nas w centrum szczegdlnie trudne byto zdiagnozowanie potrzeb. Tak naprawde
nie wiedzieliSmy, jak sie do tego zabra¢. Jak dotrze¢ do lokalnej spotecznosci, aby
dowiedzie€ sig, w jakich zajeciach bedq uczestniczyé mieszkahcy. Dotyczyto to
zwtaszcza dzieci, do ktérych musieliSmy dotrze¢ za posrednictwem rodzicéw lub
szkoty. Dzigki narzedziom z fazy badawczej mozemy teraz tatwiej dotrze¢ do
naszych przysztych klientdbw. Mamy roéwniez kilka pomystéw na modyfikacje
narzedzi, aby lepiej odpowiadaty naszym potrzebom.

Artysta, jednoosobowa dziatalnosé gospodarcza, sztuka recyklingu, Polska
Sektor: Sztuka

Obecnie zachwycam sie rzeczami wykonanymi z materiatdbw pochodzgcych z
recyklingu. Daje drugie zycie starym koszulkom, torbom, meblom. Ale duzym
problemem jest to, ze nie moge tych rzeczy sprzeda¢. MySlatam, ze po prostu nie

nadaje sie do dziatalnosci komercyjne;.



Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim

zwigzane?

Przyszedtem na szkolenie z wielkim strachem, czy naprawde zrozumiem, o0 co w
tym wszystkim chodzi. | zrozumiatem. Dotarto do mnie, ze moge sprzedawac swoje
produkty online. Stworze projekt strony internetowej, ktéry pomogg mi rozwing¢
moi znajomi informatycy.

Moje wnioski

Podobaty mi sie narzedzia do wizualizacji procesu, ktory zamierzam
przeprowadzi€¢. Mam artystyczng nature; potrzebuje wizualizaciji, aby zrozumiet.
Nigdy nie sqdzitem, ze jest to tak mozliwe w planowaniu wtasnego biznesu.

Artysta, jedyny przedsiebiorca, Karla, Anglia
Sektor: Sztuka

Mam dos¢ ugruntowang pozycje biznesowq, ale zawsze szukam sposobdw, aby jq
rozwija¢, zarabia¢ wigcej i oferowac wigcej moim klientom. Podczas szkolenia
przyjrzatem sig catemu procesowi i punktom decyzyjnym - moim decyzjom i
decyzjom klientow.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Projekt ustugi byt przydatny, aby da¢ mi wigkszg pewnos¢, zwiaszcza w zakresie
wyceny i liczby dopuszczalnych zmian, ktére mozna wprowadzi€ do rysunkow.
Czasami wymagana jest dodatkowa praca, za ktdérg nie zawsze trzeba ptacic.
Przeanalizowanie wszystkich tych rdéznych oczekiwah sktonito mnie do
zastanowienia sie nad zmianami. Szkolenie bardzo mi sig podobato i wiele rzeczy

zastosowatem w praktyce. Zrobitem tutaj rysunek pokazujgcy moje pomysty i

przemyslenia:




Moje wnioski

Zaangazowanie innych osdb byto bardzo przydatne. Zadawali pytania, o ktérych
nie pomyslatem, a niektérzy, ktérzy byli bardziej rozwinieci w biznesie, dali mi
pewnos¢, ze moge zweryfikowac ceny, a nawet opracowac wiecej pomystow na
zrbwnowazone pomysty biznesowe, zarabiajgc wigcej na jednym projekcie,
rozszerzajqc ustugi, myslgc o mozliwosciach projektowania i nowych strumieniach
dochodoéw.

Artysta, Helen, UK

Sektor: Praktykantka rozwazajgca karierg w branzy artystycznej

Jestem praktykantkq i nie jestem pewna, w jakiej branzy chciatabym pracowag.
Mam doswiadczenie w administraciji i pracy kreatywnej. Wyzwaniem dla mnie byto
zrozumienie niektérych kwestii, z ktérymi borykajg sie kreatywne firmy. Nie
zdawatam sobie sprawy z liczby i zakresu kreatywnych i artystycznych firm, a
spotkanie wtasScicieli online i zrozumienie réznych sposobdw, w jakie ludzie mogq
zarabiaé na zycie dzigki roznorodnym pomystom, byto inspirujgce.

W poprzednich kursach omoéwitam kilka pomystdw na ulepszenie ustug, ale
koncepcje projektowania ustug byty dla mnie nowe.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje dosSwiadczenia z nim
zwigzane?

Wiele sie nauczytam, stuchajqc wiascicieli firm stosujgcych narzedzia i koncepcje
w swoich firmach.

ZetkneliSmy sie z rzeczami, o ktérych wcze$niej nie mysSlatam, odczuciami i
doSwiadczeniami zwigzanymi z interakcjami biznesowymi, emocjonalnym
zwigzkiem z biznesem, zakulisowymi koncepcjami, ktore robiq réznice, a o ktérych
nie zawsze myslimy. Przyjemnie byto, gdy omawiali swoje prawdziwe scenariusze.

Moje wnioski
Mysle, ze gtdbwnym punktem, ktéry z tego wyniostam, byto: znalezienie sposobdw na
ciggte uzyskiwanie informaciji zwrotnych, zadawanie pytan, obserwowanie tego, co
sie dzieje, odkrywanie ukrytych mysli klientdbw - nie mamy wystarczajgcej ilosci
informaciji zwrotnych i opinii.




Entuzjasta fotografii, Mike, UK

Sektor: Entuzjasta fotografii rozwazajgcy samozatrudnienie

Prowadzitem wiele firm i ciesze sig, ze moge oddawac sig mojemu hobby, jakim jest
fotografia. Zainteresowatem sig fotografiq w starym stylu, nie cyfrowym filmem, ale
powrotem do robienia zdje¢ na kliszy i recznego wywotywania filmu. Interesuje sie
starymi aparatami i wszystkimi formami fotografii i chce dzieli¢ sig¢ swoimi
umiejetnosciami z innymi. Nie jestem pewien, czy mozna powiedzie€, ze byto to
wyzwanie - moje pomysty byty doS€ nowe, wiec nie bytem pewien, czy jest to
pomyst na biznes lub co§, co mogtbym sprzedac¢ jaoko takie. Gtdwnie nie bytem
pewien, gdzie sqg ludzie o podobnych poglgdach (zainteresowani fotografiq) i jak
moge do nich dotrze€.

Jak korzystatem z ServiceDigiCulture i jakie sg moje doswiadczenia z nim
zwigzane?

Praca z réwieSnikami byta przydatna w omawianiu pomystdow, a &éwiczenie z
persong byto dobre, aby zastanowi¢ sie, gdzie ludzie mogqg by¢ zlokalizowani
poprzez swoje istniejgce hobby i zainteresowania, patrzgc na ich wartosci,
powigzania, obecne prawdopodobne zainteresowania. Dato mi to kilka pomystéw,
jak nawigzaé kontakt z ludzmi, ktérzy mogg mie¢ podobne zainteresowania do
mnie.

Moje wnioski

Wyglad i atmosfera firmy sq tak samo wazne, jak to, co "sprzedajesz’. Zaczgtem
mysle€¢ o nagtdwku mojej strony, reprezentujgc hobby poprzez zdjecia, stare
artefakty, nawet projekt czcionki byt wazny, aby przekaza¢ atmosfere i perspektywe
retro... wszystkie sposoby na nawigzanie kontaktu z ludzmi.
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Przydatne zasoby | narzedzia

Platformy e-learningowe wspierajgce proces projektowania ustug

Istnieje wiele e-platform, ktére mogqg pomaoc w procesie projektowania ustug. Mogqg

by¢ one wykorzystywane do samodzielnej nauki, a takze do wspdtpracy. Ponizsze

przyktady ilustrujg funkcje niektérych z najpopularniejszych e-platform, z ktérych

mozna korzysta¢ zardéwno jako osoba fizyczna, jak i organizacja dziatajgca w

sektorze kultury i kreatywnym.

Miro

Miro to wartoSciowa platforma, do ktérej dostgp mozna wuzyskaé tutaj:

https://miro.com/. Ponizej znajdziesz wskazéwki krok po kroku, ktére pomogq Ci

efektywnie z niej korzystac i w petni wykorzystac jej funkcije:

1.

. Uzyj Miro, aby zebra¢ opinie innych na temat swoich pomystéw na projekt

PoSwie€ troche czasu na zapoznanie sie z funkcjami i mozliwosciami Miro.
Pomoze ci to uzyska¢ lepszy wglgd i zrozumieg, jak uzywac go do niezalezne;j
nauki i wspotpracy.

Utworz tablice w Miro, aby uporzgdkowaé swoje mysli i pomysty. Mozesz uzy¢
szablondw lub stworzyé witasnqg strukture. Mozesz dodawac tekst, obrazy i
inne multimedia, aby uporzqgdkowa¢ swoje mysili.

Uzywaj Miro do robienia notatek. Mozliwe jest korzystanie z tej e-platformy do
robienia notatek podczas nauki lub prowadzenia badah. Pomoze to
uporzgdkowa€ mysli i pomysty.

Zapro$ inne osoby do swojej tablicy i wspdtpracuj z nimi w czasie
rzeczywistym. Jest to szczegdlnie przydatne podczas pracy nad projektem z
innymi osobami.

Wykorzystaj potencjat Miro do burzy moézgdéw pomystow i koncepciji. Mozesz
uzy¢ wbudowanych szablondw lub stworzy€ witasny proces burzy mézgow.

Uzyj Miro, aby zmapowaé proces projektowania ustug. Pomoze to
zidentyfikowa€ obszary, na ktérych nalezy skupi¢ uwage i zasoby.

Uzyj Miro do tworzenia prototypdw swoich pomystdw na projekty ustug.
Pomoze to zwizualizowa¢ koncepcje i przetestowac je przed ich faktycznym
wdrozeniem.

ustugi. Moze to poméc w dopracowaniu koncepciji i wprowadzeniu
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ulepszen.

Ogélnie rzecz biorgc, podczas pracy z osobami fizycznymi | firmami/ organizacjami
z sektora kultury i sektora kreatywnego wskazujq, ze Miro moze by¢ bardzo
przydatnym narzedziem do celdw niezaleznego uczenia sie i wspdtpracy w
procesie projektowania ustug. Korzystajgc z niego efektywnie, mogqg organizowac
swoje mysli, wspbtpracowac z innymi i wprowadzaé w zycie swoje pomysty na

projektowanie ustug.

Vimeo

Wspbtpracujgc z osobami i firmami/organizacjomi z sektora kultury i sektora
kreatywnego, upewnij sie, ze podnosisz ich §wiadomos¢ na temat dostepnych
platform internetowych, ktére mogq poméc im w generowaniu dochoddéw. Na
przyktad Vimeo (https://vimeo.com/) to platforma hostingu wideo, ktéra moze byé

wykorzystywana do monetyzacji kreatywnych tresci. Platforma oferuje kilka funkciji,
ktére mogq wspierac ich proces pracy:

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogq sprzedawaé dostep do filméw: Vimeo pozwala uzytkownikom
sprzedawa¢ dostep do swoich filméw, zarbwno w formie jednorazowego
zakupu, jak i w modelu subskrypcji. Zwrdé¢ uwage, ze organizacije kulturalne i
kreatywne mogq korzystac z tej funkcji, aby zarabia¢ na swoich treSciach i
generowac staty strumieh dochodéw.

e Osoby fizyczne oraz firmy/organizacje z sektora kultury i sektora
kreatywnego mogq oferowaé wypozyczanie filméw na zqgdanie: Vimeo
umozliwia réwniez uzytkownikom oferowanie wypozyczania filméw na
zqdanie. Ta funkcja moze by¢ szczegblnie przydatna dla organizacii
kulturalnych i kreatywnych, ktére wyprodukowaty na przyktad filmy
dokumentalne lub inne rodzaje tresci, ktére ludzie mogq by¢€ zainteresowani
wypozyczeniem.

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogq korzysta¢ z Vimeo do finansowania spotecznosciowego: Vimeo ma
wbudowanqg funkcje finansowania spotecznoSciowego o nazwie Vimeo
Funding. Funkcja ta umozliwia organizacjom uruchamianie kampanii
crowdfundingowych i otrzymywanie wsparcia od odbiorcéw.

Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywne

mogq organizowac wirtualne wydarzenia: Vimeo oferuje rowniez
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narzedzia do transmisji na zywo i wideokonferencji, ktére mogqg by¢
wykorzystywane przez organizacje dziotajgce w sektorze kultury i
kreatywnym do organizowania wirtualnych wydarzen. Wydarzenia te mogq
by¢ monetyzowane poprzez sprzedaz biletdw lub sponsoring.

¢ ZVimeo On Demand mogq korzystaé osoby fizyczne oraz firmy/organizacje
z sektora kultury i sektora kreatywnego: Vimeo On Demand to platforma w
ramach Vimeo, ktéra pozwala twércom na samodzielng dystrybucije i
zarabianie na swojej pracy. Firmy z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogq korzystac€ z tej funkcji, aby sprzedawaé swoje tresci bezposrednio
odbiorcom bez koniecznos$ci korzystania z ustug dystrybutora.

Patreon

Inng platformgq, ktéra mogtaby wesprze€ organizacje z sektora kultury i sektora
kreatywnego, jest Patreon: https://www.patreon.com/. Patreon to platforma, ktéra
umozliwia twércom generowanie dochoddw z ich pracy poprzez otrzymywanie
statego wsparcia od odbiorcéw. Oferuje kilka funkcji, ktore, jesli sq wiasciwie
wykorzystywane, mogq przyspieszy¢ rozwdj firmy. Ponizej znajduje sie
niewyczerpujgca lista funkcji, ktére mogg poméc w rozpoczeciu dziatalnosci

osobom fizycznym i firmom/organizacjom z sektora kultury i kreatywnego:

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogqg oferowac ekskluzywne tresci: mogqg oferowac ekskluzywne tresci
swoim zwolennikom na Patreon, takie jak zakulisowe spojrzenia naich proces
tworczy, wczesny dostep do nowych prac lub specjalne towary. Tresci te
mogq by¢ udostepniane wspierajgcym na réznych poziomach wptat.

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogq stworzyé program czionkowski: mogg stworzyé program
cztonkowski na Patreon, w ktérym wspierajgcy otrzymujg ekskluzywne
korzysci za miesigcznq optatq. Wspierajgcy mogq na przyktad otrzymywaé
znizki na towary lub dostep do ekskluzywnych wydarzen.

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogg oferowaé spersonalizowane doswiadczenia: mogq oferowac
spersonalizowane doswiadczenia swoim zwolennikom na Patreon, takie jak
spersonalizowane okrzyki, spersonalizowane dzieta sztuki lub konsultacje
jeden na jeden. DoSwiadczenia te mogq by¢ oferowane na réznych
poziomach wktadu.

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywne
mogg organizowaé sesje pytan i odpowiedzi: mogq
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organizowac¢ sesje pytan i odpowiedzi dla swoich zwolennikédw na Patreon,
gdzie mogqg odpowiada¢ na pytania dotyczgce ich pracy lub zapewniac
wglagd w ich proces twérczy. Sesje te mogq odbywac sig regularnie, aby
nawiqzac¢ kontakt z osobami wspierajgcymi i zapewnic im warto§¢ dodana.

e Osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
mogq uruchamia¢ kampanie crowdfundingowe: mogq korzysta¢ z Patreon,
aby uruchamia¢ kampanie crowdfundingowe dla konkretnych projektow lub
inicjatyw. Wspierajgcy mogqg wspiera¢ kampanig i otrzymywaé nagrody w
zalezno$ci od poziomu ich wktadu.

Podczas pracy z osobami fizycznymi i firmami/organizacjomi z sektora kultury i
sektora kreatywnego wskazujemy, ze korzystajqgc z tych funkcji, mogg wykorzystac
Patreon do generowania dochodéw i budowania spotecznosci zwolennikdéw wokot
swojej pracy.

Crowdfunding jako szansa na wsparcie finansowe

Ogblnie rzecz biorgc, mate firmy lub pojedynczy przedsigbiorcy dziatajgcy w
sektorze kultury i sektorze kreatywnym mogq skorzysta¢ z crowdfundingu jako
sposobu na finansowe wsparcie swojej dziatalnosci. Crowdfunding to metoda
pozyskiwania funduszy od duzej liczby osdb, zazwyczaj za posrednictwem platform
internetowych. Dostepnych jest wiele platform crowdfundingowych, ale upewnij sig,
ze podnosisz ich Swiadomos¢ na temat niektdérych z najpopularniejszych, ktore
wymieniono ponizej:

o Kickstarter (https://www.kickstarter.com/): Kickstarter to jedna z

najwigkszych platform crowdfundingowych, znana z pomocy Ww
finansowaniu kreatywnych projektéw, takich jak filmy, gry i instalacje
artystyczne. Dziata w oparciu o model finansowania "wszystko albo nic’, co
oznacza, ze projekt musi osiggng¢ swoj cel finansowania, zanim jakiekolwiek
pieniqgdze zostanq uwolnione.

e Indiegogo (https://www.indiegogo.com/): Indiegogo to kolejna popularna

platforma crowdfundingowa, ktéra oferuje elastyczne opcje finansowania.
Projekty mogq zdecydowac¢ sige na otrzymanie finansowania, nawet jesli nie
osiggng celu finansowania, ale zaptacq za to wyzszq optate na rzecz
Indiegogo.

GoFundMe (https://www.gofundme.com/): GoFundMe to popularn

platforma crowdfundingowa dla celdw osobistych, takich
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jak wydatki medyczne lub pomoc w przypadku katastrof. Umozliwia ona
osobom i organizacjom zbieranie pieniedzy na rdézne cele i oferuje
elastyczne opcje finansowania.

Patreon (https://www.patreon.com): Patreon to oparta na cztonkostwie
platforma crowdfundingowa, ktéra umozliwia twdércom otrzymywanie
statego wsparcia od odbiorcéw. Wspierajgcy mogq wptacaé miesiecznqg
kwote, aby uzyskaé dostep do ekskluzywnych tresci i korzysci.

Seedrs (https://www.seedrs.com/): Seedrs to platforma crowdfundingowa,

ktéra koncentruje sie na crowdfundingu udziatowym, umozliwiajgc osobom
fizycznym inwestowanie w startupy i mate firmy w zamian za akcje.

crowdfunder (https://www.crowdfunder.co.uk/): Crowdfunder to brytyjska

platforma crowdfundingowa, ktéra oferuje oparte na nagrodach i kapitale
finansowanie spotecznosciowe dla firm i przedsigbiorstw spotecznych.

Fundable (https://www.fundable.com/): Fundable to  platforma

crowdfundingowa, ktéra koncentruje sie na pomaganiu start-upom i matym

firmom w  zbieraniu  pienigdzy. Oferuje opcje finansowania
spotecznoSciowego oparte na nagrodach i akcjach.
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To tylko kilka z wielu dostepnych platform crowdfundingowych, a kazda z nich ma

swoje unikalne cechy i wymagania. Wspbtpracujgc z osobami fizycznymi i

firmami/organizacjami z sektora kultury i sektora kreatywnego, upewnij sig, ze

rozumiejq, ze wazne jest, aby zbadac¢ i porébwnac rézne platformy, aby znalez¢ te,

ktéra najlepiej odpowiada ich konkretnym potrzebom.

Podkresl, ze niezaleznie od tego, jakg platforme crowdfundingowq wybiorg do

wspierania swojej dziatalnosci, powinni wykorzystac jej funkcjonalnosci, poniewaz

majg one wiele do zaoferowania.

Na przyktad:

Mogq uruchomi¢ kampanie crowdfundingowq dla konkretnego projektu:
firmy/organizacje i pojedynczy przedsiebiorcy mogq korzystaé z platform
crowdfundingowych, aby zbiera¢ pienigdze na konkretne projekty, takie jak
produkcja filmu lub publikacja ksigzki. Mogq oferowa¢ nagrody dla swoich
sponsoréw, takie jak ekskluzywne towary Ilub wczesny dostep do
sfinalizowanego produktu.

Mogq zorganizowaé zbiérke pieniedzy: firmy/organizacje i osoby
prowadzqce jednoosobowq dziatalno$¢€ gospodarczg mogq zorganizowaé
zbibérke pieniedzy i wykorzysta¢ crowdfunding do zbierania darowizn od
osbb, ktére nie mogqg osobiscie uczestniczyé w wydarzeniu. Mogq
promowaé wydarzenie w mediach spotecznosciowych i oferowac korzysci
osobom, ktére przekazq darowizng, takie jak dostgp do ekskluzywnych
kreatywnych tresci lub towaréw.

Mogg wykorzystac crowdfunding jako system przedsprzedazy:
firmy/organizacje i pojedynczy przedsigbiorcy mogq wykorzystaé
crowdfunding jako sposdb na przedsprzedaz swoich produktdw, takich jak
nowy album lub ksigzka artystyczna. Mogq oferowac znizki lub ekskluzywne
korzysSci dla oséb, ktdre wspierajg kampanig, tworzqgc poczucie wytqgcznosci
i wiasnosci.

Mogq uruchomié cykliczng kampanie crowdfundingowq: firmy [
organizacje i pojedynczy przedsigbiorcy mogq korzysta¢ z platform takich
jok Patreon Ilub Kickstarter, aby uruchamia cykliczne kampanie
crowdfundingowe, w ktérych ludzie mogq co miesigc wptacaé pienigdze na
wsparcie trwajgcych projektdw. Moze to zapewni¢ organizacjom staty
strumieh dochoddw i poméoc im finansowo utrzymaé swojq prace w dtuzszej

perspektywie.




Mogq korzysta¢ z finansowania spotecznosciowego w celu pokrycia
kosztéw operacyjnych: firmy/organizacje i jednoosobowi przedsigbiorcy
moggq korzystac¢ z finansowania spotecznoSciowego w celu pokrycia kosztow
operacyjnych, takich jak czynsz, media i wynagrodzenia. Mogq oferowac

korzySci osobom, ktére przekazq darowizne, takie jak dostep do
ekskluzywnych tresci lub zakulisowych aktualizaciji.




WordPress jako narzedzie wspierajgce dziatania w
sektorze kultury i sektorze kreatywnym

Kolejnym narzedziem, ktére moze by¢ pomocne w dziatalnoSci organizacji
dziatajgcych w sektorze kultury i kreatywnym jest WordPress. Ma on wiele do
zaoferowania i posiada wiele zalet. Na przyktad WordPress zostat zaprojektowany
tak, aby byt przyjazny dla uzytkownika i tatwy w uzyciu, nawet dla poczqtkujgcych.

Jego intuicyjny interfejs utatwia tworzenie tresci i zarzqdzanie nimi bez koniecznosci
posiadania rozlegtej wiedzy technicznej. Oferuje szerokg game motywodw i wtyczek,

ktére pozwalajg firmom [ organizacjom i jednoosobowym przedsiebiorcom

—"  gostosowaé wyglad [
funkcjonalno$§¢ swojej witryny
do ich konkretnych potrzeb.

Mogq dodawaé funkcje, takie
jak integracja z mediami

spotecznoSciowymi,
formularze kontaktowe i
handel elektroniczny. Moze to
poméc im zwiekszy¢

' widoczno$&¢€ ich ustug.

Co wiecej, WordPress jest
zoptymalizowany pod kgtem
wyszukiwarek, dzieki czemu
witryna moze tatwo uzyska¢ wysokg pozycje w wynikach wyszukiwania. Kolejng
zaletq jest to, ze WordPress jest skalowalny, co oznacza, ze moze by¢ uzywany do
witryn o rdznej wielkosci, od matych osobistych blogbw po duze witryny
korporacyjne. Tak wigc, jesli jeste$§ przedsiebiorcqg prowadzqgcym jednoosobowq
dziatalno$€ gospodarczq, WordPress moze byE¢ wiadciwym narzedziem, ktore
pomoze im sig rozwijac.

Wreszcie, WordPress jest oprogramowaniem typu open source, co 0znaczq, ze
mozna go uzywaé i dostosowywaé za darmo. Chociaz moze byE konieczne
optacenie hostingu i motywdéw/wtyczek premium, WordPress jest nadal
optacalnym sposobem budowania i zarzqdzania stronq internetowq. W przypad

gdy osoby i firmy/organizacije z sektora kultury i sektora kreatywnego




nie czujq sie pewnie w korzystaniu z WordPressa, mozna zacheci€ je do rozpoczecia
od nauki podstaw. Poradzi¢ im, aby poswiecili troche czasu na zbadanie, jaok to
dziata.

Zwrd¢ ich uwage na fakt, ze w Internecie dostepnych jest wiele bezptatnych
samouczkow, ktére pomogq im skonfigurowaé witryne WordPress i zarzqdzaé niq.

Na przyktad:

e WordPress.org: oficjalna witryna WordPress zawiera obszerng sekcje
dokumentaciji z samouczkami i przewodnikami dotyczqgcymi wszystkiego, od
rozpoczecia pracy po zaawansowane tematy, takie jak tworzenie wtyczek.
Mogq réwniez przeglgdac fora pomocy technicznej, aby znalez¢ odpowiedzi
na najczesciej zadawane pytania i problemy.

e WPBeginner (https://www.wpbeginner.com/): WPBeginner to popularna
strona internetowa, ktéra oferuje bezptatne samouczki WordPress, porady i

wskazdéwki dla poczqgtkujgcych. Obejmujg one szereg tematéw, od instalacii
WordPressa po optymalizacje witryny pod kgtem wyszukiwarek.

e YouTube: YouTube to swietne zrodto darmowych samouczkéd4w WordPress.
Istnieje wiele kanatéw poswigconych nauczaniu WordPressa, w tym WP
Crafter, WPBeginner i WPCrafter.com WordPress For Non-Techies.

e Udemy (https://www.udemy.com/): Udemy to popularna platforma

edukacyjna online, ktéra oferuje bezptatne i ptatne kursy dotyczqce
WordPressa. Dostepne sq zaréwno kursy dla poczqgtkujgcych, jak i bardziej
zaawansowanych uzytkownikéw, obejmujgce takie tematy jak tworzenie
motywow, wtyczek i SEO.

e Linkedin Learning: Linkedin Learning (dawniej Lynda.com) oferuje szereg
kurséw na temat WordPress, w tym kursy dla poczgtkujgcych, programistéw
i projektantow. Mozesz wyprobowac Linkedin Learning za darmo przez
miesiqgc, zanim zdecydujesz sie na subskrypcje.

Gdy osoby fizyczne i firmy/organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego
poznajg WordPress, mogq wykorzysta¢ go do celdw swojej dziatalnosci.

Ponizej znajdziesz kilka pomystéw, ktére mogq im pomoc:

e Mogq sprzedawaé produkty za pomocg WordPressa: firmy/organizacje i

pojedynczy przedsiebiorcy mogq uzywaé WordPressa do skonfigurowania
sklepu internetowego i sprzedazy produktéw, takich jak ksiqzki, dzieta
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sztuki lub towary. Mogq uzywaé wtyczki takiej jak WooCommerce do obstugi
transakciji i zarzgdzania zapasami.

e Mogq oferowaé swoje ustugi: firmy/organizacje i pojedynczy przedsigbiorcy
mogq korzysta¢ z WordPressa do promowania i oferowania swoich ustug,
takich jak doradztwo, projektowanie graficzne lub planowanie wydarzen.

Mogq uzy¢ wtyczki takiej jak Gravity Forms, aby utworzy¢ niestandardowy
formularz kontaktowy dla potencjalnych klientow.

e Mogq przyjmowaé darowizny: firmy/organizacje mogq uzywaé WordPressa
do przyjmowania darowizn od swoich zwolennikdw. Mogqg uzywaé wtyczki
takiej jok GiveWP do tworzenia niestandardowych formularzy darowizn i
zarzgdzania powtarzajgcymi sie darowiznami.

e Mogq publikowaé i zarabiaé na tresciach: firmy/organizacje i pojedynczy
przedsigbiorcy mogq uzywaé WordPressa do publikowania i zarabiania na
swoich treSciach, takich jak posty na blogu, podcasty, muzyka lub filmy.
Mogq korzysta¢ z wtyczek takich jok AdSense, aby wyswietla¢ reklamy na
swojej stronie i zarabia¢ na kliknigciach.

e Mogq oferowaé cztonkostwo: firmy/organizacije i pojedynczy przedsigbiorcy
mogq korzysta¢ z WordPressa, aby oferowaé cztonkostwo swoim
zwolennikom, zapewniajgc wytgczny dostep do treSci, wydarzeh lub innych
korzy$ci. Mogqg uzywaé wtyczki takiej jok MemberPress do zarzgdzania
poziomami czitonkostwa i dostgpem do tresci.

Qualitrics.com

https://www.qualtrics.com/free-account

Strona internetowa, na ktérej mozna utworzy€ konto i tworzy¢ tatwe w uzyciu
kwestionariusze opinii klientdw. Ankiety mogqg by¢ zaprojektowane do pracy na
komputerach, telefonach, tabletach. Swietny sposdb na szybkie uzyskanie opinii
klientow. Darmowe konto umozliwia korzystanie z zaprojektowanych szablondw i
generowanie raportdw na temat wynikow.

DALLE-E2

https://openai.com/product/dall-e-2

Uzyj DALLE E2 open ai do generowania darmowych, oryginalnych, stockow

obrazéw w réznych stylach. Podajesz tekst, a obrazy sq generowane



https://www.qualtrics.com/free-account
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od podstaw, mozna je bezptatnie pobiera¢ i uzywaé bez naruszania praw
autorskich. Doskonate na strony internetowe, plakaty, ulotki, foldery.

Zasoby zwiqzane z cyfryzacjq

Kultura 24: https://www.culture24.org.uk/

Akademia Przedsiebiorstw Kulturalnych:
https://culturalenterprises.org.uk/academy/courses/

Zapisz sie do ich newslettera.

Sie¢ kultury cyfrowej: https://digitalculturenetwork.org.uk/

Europejskie centra innowaciji cyfrowych: https://digital-

strategy.ec.europa.eu/en/activities/edihs

Ferrovial, cyfrowe centrum: https://www.ferrovial.com/en-gb/innovation/digital-

hub/

Mapowanie centrow kreatywnych w Anglii:

https://creativeconomy.britishcouncil.org/media/resources/Mapping _Creative

Hubs_In_England_.pdf

The Space: https://www.thespace.org/

StageTEXT: https://www.stagetext.org/
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O ServiceDlgiCulture

Zestaw narzedzi ServiceDigiCulture, szkolenia, podreczniki i przewodnik
prognozowania strategicznego zostalty opracowane w ramach projektu
finansowanego przez Komisje Europejskg w ramach programu Erasmus+ o nazwie
Cyfrowe izrownowazone innowacje wustugach sektora kultury isektora
kreatywnego.

Projekt miat na celu sprostanie wyzwaniom zwigzanym z COVID-19 i przysziym
kryzysom poprzez rozwijanie umiejetnosci oséb bezrobotnych, zatrudnionych i
samozatrudnionych oraz mikro i matych organizacji w sektorze kultury i
kreatywnym w zakresie przewidywania i reagowania na zmiany, przy uzyciu
innowac;ji ustug i projektowania ustug. W zwigzku z tym projekt miat rowniez na celu
pomoc w utrzymaniu i wejsciu na rynek pracy oraz zwigkszenie ich zdolnosci do
zatrudniania siebie i innych.

Obszary umiejetnosci ServiceDigiCulture koncentrujg sie na innowacyjnosci i
odkrywaniu na nowo ustug, tworzeniu ustug z produktéw, ktére majg by
dostarczane klientorn w nowym spoteczenstwie po COVID-19, wykorzystywaniu
cyfryzaciji i strategicznym przewidywaniu w celu sprostania przysztym wyzwaniom i
zmianom.

Wiecej informacji na temat szkolenia i projektu mozna znalezé na stronie

https://www.servicedigiculture.eu/.

ChcielibySmy podziegkowa¢ Komisji Europejskiej za wsparcie i mozliwos¢
opracowania szkolenia ServiceDigiCulture, zestawu narzedzi i innych zasobdow.
ChcielibySmy réwniez podzickowaé wszystkim stronom, ktére przyczynity sie do
rozwoju szkolenia i pomogty nam je ulepszy€, dzielqc sie swoimi doSwiadczeniami

i opiniami.
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