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Streszczenie

Studia przypadkow oraz porady i wskazowki sg czescig naszej kompleksowej metodologii
szkoleniowej dla modutu umiejetnosci cyfrowych i technologii w podreczniku umiejetnosci
przedsiebiorczych EPICURIOUS. Modut ten ma na celu wyposazenie mtodziezy w podstawowe
umiejetnosci cyfrowe, obejmujgce takie obszary, jak oprogramowanie zwiekszajgce
produktywnos¢, bezpieczenstwo online, zarzadzanie mediami spotecznosciowymi i marketing
cyfrowy. Szkolenie jest skoncentrowane na uczniu, interaktywne i praktyczne, obejmujgce teorig,
¢wiczenia, studia przypadkéw i porady ekspertow.

Ta sekcja zawiera cyfrowe hacki, porady dotyczace bycia na biezaco z cyfrowymi trendami oraz
wytyczne dotyczgce skutecznych i bezpiecznych praktyk online.

Podrecznik umiejetnosci przedsiebiorczych EPICURIOUS © 2023 by Konsorcjum
wspdétfinansowanego przez UE projekiu "EPICURIOUS" jest objety licencjg Attribution-

NonCommercial-ShareAlike 4.0 International.
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Studia przypadkéw
Studium przypadku 1: Kampania "Wrapped" Spotify

Wprowadzenie

Kampania "Wrapped" Spotify stata sie coroczng tradycjg, na ktérg uzytkownicy z niecierpliwoscig
czekajg wraz z kohcem roku. Rozpoczeta poczatkowo w 2015 roku, kampania ta zapewnia
uzytkownikom Spotify spersonalizowane podsumowanie ich nawykéw stuchania w ciggu
ostatniego roku. Obejmuje ono szczegdty, takie jak najczesciej odtwarzane utwory, artysci,
gatunki, a nawet catkowity czas spedzony na stuchaniu muzyki na platformie.

Kontekst

Kampania zazwyczaj rozpoczyna sie na poczatku grudnia i jest aktywna przez ograniczony czas.
Stata sie ona zjawiskiem kulturowym, a uzytkownicy dzielg sie swoimi statystykami "Wrapped" na
réznych platformach mediow spotecznosciowych, tworzac w ten sposéb wirusowg petle.
Kampania wykorzystuje ogromne mozliwosci analizy danych Spotify do generowania tych
spersonalizowanych podsumowan.

Kluczowi gracze

o Spotify: Gigant streamingu muzyki jest organizatorem tej kampanii. Ich zespoty ds.
analizy danych i marketingu pracujg w tandemie, aby ta kampania odniosta sukces rok po
roku.

e Uzytkownicy: Globalna baza uzytkownikéw Spotify, ktdra przekracza 345 miliondw,
odgrywa kluczowg role, angazujgc sie w kampanie i udostepniajgc jg w mediach
spotecznosciowych.

o Artysci i wytwornie ptytowe: One rowniez czerpig korzysci z kampanii, poniewaz czesto
prowadzi ona do gwattownego wzrostu liczby odtworzeh najlepszych utwordw i artystéw
przedstawionych w podsumowaniach "Wrapped" uzytkownikow.

Cele

1. Zaangazowanie uzytkownikéw: Jednym 2z gtéwnych celéw jest zwigkszenie
zaangazowania uzytkownikbw na  platformie  poprzez  dostarczanie im
spersonalizowanych informaciji.

2. Swiadomos$é marki: Udostepniajgc podsumowania, Spotify dgzy do stworzenia efektu
wirusowego, zwiekszajgc w ten sposob swiadomos¢ marki.

3. Lojalnos¢ klientéw: Kampania stuzy rowniez temu, aby uzytkownicy czuli sie docenieni
i zrozumiani, zwiekszajgc tym samym lojalno$¢ klientow.

4. Wykorzystanie danych: Prezentuje mozliwosci Spotify w zakresie analizy danych,
subtelnie podkreslajac, jak dobrze platforma rozumie preferencje swoich uzytkownikéw.

Analizujgc szczegotowo kampanie Spotify "Wrapped", mozemy uzyska¢ cenne informacje na
temat tego, jak dobrze przeprowadzona kampania cyfrowa oparta na danych moze osiggna¢
wiele celdw, od zaangazowania uzytkownikow i Swiadomosci marki po lojalno$¢ klientow. Jest to
Swiadectwo potegi tgczenia analizy danych z kreatywnymi strategiami marketingowymi.

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 3
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.



yCUrig . . . . .
QIQ (&, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by
@ Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Studium przypadku 2: Wirtualne wycieczki po muzeum

Wprowadzenie

Inicjatywa Virtual Museum Tours powstata w odpowiedzi na pandemie COVID-19, ktéra
doprowadzita do zamkniecia muzedw i instytucji kultury na catym Swiecie. Uznajgc potrzebe
dostosowania sie i dalszego angazowania publicznoéci, wiele muzedw przeszio na oferowanie
wirtualnych wycieczek po swoich kolekcjach i wystawach. Niniejsze studium przypadku
koncentruje sie na wirtualnej wycieczce po British Museum, ktéra umozliwia zwiedzajgcym
odkrywanie bogatej kolekcji muzeum w zaciszu wtasnego domu.

Kontekst

Pandemia stanowita bezprecedensowe wyzwanie dla muzedw, wptywajac nie tylko na liczbe
odwiedzajgcych, ale takze na przychody ze sprzedazy biletow, towardw i darowizn. British
Museum, miedzy innymi, starato sie wykorzysta¢ technologie, aby nadal wzbogacaé kulture i
edukowac spoteczenstwo. Wirtualna wycieczka zostata uruchomiona w potowie 2020 roku i jest
dostepna za posrednictwem strony internetowej muzeum oraz platform VR.

Kluczowi gracze

e Muzeum Brytyjskie: Odpowiedzialny za kuratorowanie i digitalizacje ich kolekcji oraz
stworzenie interfejsu wirtualnej wycieczki.

o Odwiedzajacy: Globalna publicznos¢, ktéra moze teraz uzyska¢ dostep do kolekcji
muzeum online, rozszerzajgc w ten sposéb zasieg muzeum poza ograniczenia
geograficzne.

e Partnerzy technologiczni: Firmy specjalizujgce sie¢ w obrazowaniu 3D i wirtualne;j
rzeczywistosci wniosty niezbedng technologie, aby wirtualne doswiadczenie byto jak
najbardziej wciggajace.

o Instytucje edukacyjne: Szkoly i uczelnie wigczyty te wirtualne wycieczki do swoich
programOw nauczania, zapewniajgc nowg forme interaktywnej nauki.

Cele

1. Zaangazowanie spoteczne: Gtéwnym celem byto dalsze angazowanie spoteczenstwa i
zapewnienie dostepu do zasobdéw kulturalnych i edukacyjnych podczas pandemii.

2. Generowanie przychodéw: Oferujgc wirtualne doswiadczenia premium, muzeum chce
zrekompensowac czesc¢ strat w przychodach spowodowanych pandemis.

3. Globalny zasieg: Wirtualne wycieczki majg dodatkowa zalete w postaci dotarcia do
globalnej publiczno$ci, zwigkszajgc tym samym miedzynarodowy profil muzeum.

4. Zasigeg edukacyjny: Wspodtpraca z instytucjami edukacyjnymi w celu zintegrowania
wirtualnych wycieczek z programami nauczania ma na celu wzbogacenie doswiadczen
edukacyjnych uczniéw na catym Swiecie.

Wirtualne wycieczki po muzeach, ktérych przyktadem jest inicjatywa British Museum, pokazujg
odpornos$¢ i zdolnos¢ adaptaciji instytucji kulturalnych w obliczu wyzwan. Podkreslajg rowniez role
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umiejetnosci cyfrowych w przeksztatcaniu tradycyjnych sektoréw, czyniac je bardziej dostepnymi
i istotnymi w dzisiejszej erze cyfrowe;j.

Studium przypadku 3: Wykorzystanie sztucznej inteligencji
przez Netflix do personalizacji

Wprowadzenie

Netflix, globalny gigant streamingowy, jest liderem w wykorzystywaniu sztucznej inteligencji (Al)
do personalizacji doswiadczenh uzytkownikéw. Niniejsze studium przypadku przedstawia sposob,
w jaki Netflix wykorzystuje algorytmy sztucznej inteligencji do tworzenia spersonalizowanych
rekomendaciji tresci, zwiekszajgc tym samym zaangazowanie widzow i utrzymanie subskrypciji.

Kontekst

W wysoce konkurencyjnej branzy streamingowej utrzymanie subskrybentow i ich zaangazowania
jest powaznym wyzwaniem. Posiadajgc obszerng biblioteke programéw i filméw, Netflix
potrzebowat sposobu na skierowanie widzow do tresci, ktore bedg z nimi rezonowac. Firma
zwrdcita sie do sztucznej inteligencji, aby przeanalizowa¢ ogromne ilosci danych i zapewni¢
spersonalizowane rekomendacje, co zmienito zasady gry pod wzgledem zaangazowania i
satysfakcji uzytkownikéw.

Kluczowi gracze

e Netflix: Ustuga streamingowa, ktéra wdrozyta algorytmy sztucznej inteligencji do
tworzenia spersonalizowanych tresci dla swoich uzytkownikéw.

o Data Scientists: Zespét odpowiedzialny za rozwdj i dostrajanie algorytméw sztucznej
inteligenciji, ktére analizujg zachowania i preferencje uzytkownikow.

o Subskrybenci: Uzytkownicy koncowi, ktérzy korzystajg z bardziej spersonalizowanych i
angazujgcych wrazen podczas oglgdania.

e Konkurenci: Inne ustugi streamingowe, ktére réwniez badajg sztuczng inteligencje pod
katem personalizaciji, by¢ moze nie osiggnety takiego poziomu zaawansowania jak Netflix.

1. Zwiekszone zaangazowanie uzytkownikéw: Gtéwnym celem jest utrzymanie
zaangazowania subskrybentdw poprzez oferowanie im tresci zgodnych z ich
preferencjami, zwiekszajgc tym samym prawdopodobienstwo kontynuowania subskrypcji.

2. Podejmowanie decyzji w oparciu o dane: Wykorzystanie sztucznej inteligencji do
analizy danych uzytkownikéw pomaga Netflix podejmowacé swiadome decyzje dotyczgce
tworzenia i pozyskiwania tre$ci w przysztosci.

3. Przewaga konkurencyjna: Personalizacja oferuje unikalny punkt sprzedazy, ktéry
odroznia Netflix od konkurencji na zattoczonym rynku.

4. Globalny zasieg: Personalizacja to nie tylko indywidualne preferencje, ale takze
uwzglednienie czynnikdw kulturowych i regionalnych, dzieki czemu platforma jest bardziej
dostepna na catym sSwiecie.
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the European Union

Wykorzystanie sztucznej inteligencji przez Netflix do personalizacji jest doskonatym przyktadem
tego, jak umiejetnosci i technologie cyfrowe mogg znaczaco wptyng¢ na sukces biznesowy w
branzy kulturalnej i kreatywnej. Studium przypadku pokazuje site wykorzystywania danych i
technologii w celu skuteczniejszego zaspokajania potrzeb konsumentow, tworzac w ten sposob
sytuacje korzystng zaréwno dla firmy, jak i jej subskrybentow.
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Wskazowki i porady

1. Oprogramowanie zwiekszajgce produktywnosc:

o Edytory tekstu: Regularne korzystanie ze stylow i narzedzi formatowania w celu
zachowania spojnosci dokumentu. Wykorzystanie funkgiji "Sledzenie zmian" do wspélne;
edyciji.

o Arkusze kalkulacyjne: Zapoznanie sie z podstawowymi formutami i funkcjami. Uzywanie
tabel przestawnych do efektywnej analizy duzych zbioréw danych.

o Narzedzia do prezentacji: Slajdy powinny by¢ zwiezte, a elementy wizualne powinny
uzupetniac przekaz. Zawsze ¢wicz swojg prezentacje, aby zapewnic jej ptynnosgé.

o Narzedzia do wspotpracy: Ustal jasne wytyczne dotyczgce komunikacji w zespole.
Uzywaj etykiet i tagow, aby efektywnie organizowaé zadania.

2. Bezpieczenstwo online:

e Bezpieczne przegladanie: Zawsze sprawdzaj "https" w adresie URL przed
wprowadzeniem danych osobowych. Uwazaj na wyskakujgce okienka i niechciane pliki
do pobrania.

e Zarzadzanie hastami: Uzywaj kombinacji liter, cyfr i symboli. Rozwaz korzystanie z
renomowanego menedzera haset.

o Uwierzytelnianie dwusktadnikowe: Wiacz te opcje wszedzie tam, gdzie to mozliwe,
zwlaszcza w przypadku gtownych kont e-mail i kont finansowych.

3. Zarzadzanie mediami spotecznosciowymi:

e Wybor platformy: Wybierz platformy, ktére pasuja do Twojej grupy docelowej. Na
przyktad LinkedIn jest idealny dla B2B, podczas gdy Instagram pasuje do marek
wizualnych.

o Kalendarz tresci: Zaplanuj tresci, zapewniajgc mieszanke postéw promocyjnych,
informacyjnych i angazujgcych.

e Zaangazowanie: Szybko odpowiadaj na komentarze i wiadomosci. Regularnie analizuj
wskazniki zaangazowania, aby udoskonali¢ swojg strategie.

4. Marketing cyfrowy:

e SEO: Regularnie aktualizuj swojg witryne o wysokiej jakosci tresci. Korzystaj z narzedzi
takich jak Google Analytics, aby sledzi¢ stowa kluczowe generujgce ruch.

e Reklama PPC: Zacznij od niewielkiego budzetu, testujgc réozne kopie reklam i opcje
kierowania. Regularnie przegladaj i dostosowuj kampanie w oparciu o wyniki.

o Marketing e-mailowy: Segmentuj swojg liste e-mailowa, aby dostarcza¢ dopasowane
tresci. Zawsze dotgczaj wyrazne wezwanie do dziatania.

5. Analityka:

o Interpretacja danych: Skoncentruj sie na kluczowych wskaznikach, ktére sg zgodne z
Twoimi celami, takich jak wspoétczynniki konwersji lub wspotczynniki odrzucen.
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6. Al:

Ciagte uczenie sie: Cyfrowe krajobrazy ewoluujg; regularnie aktualizuj swojg wiedze na
temat najnowszych narzedzi analitycznych i metod interpretac;i.

Zdefiniuj cele: Zanim zaglebisz sie w sztuczng inteligencje, jasno okre$l, co chcesz
osiggnac¢. Niezaleznie od tego, czy chodzi o poprawe zaangazowania uzytkownikéw,
usprawnienie tworzenia tresci, czy personalizacje doswiadczen uzytkownikow, posiadanie
jasnego celu poprowadzi Twojg strategie Al.

Jakos¢é danych: Upewnij sie, ze masz dostep do wysokiej jakosci, istotnych danych.
Jakos¢ wynikdéw Al jest bezposrednio skorelowana z jakoscig danych wejsciowych.
Oczy$c¢ i przygotuj dane, aby poprawi¢ wydajnosc sztucznej inteligencji.

Narzedzia do badania sztucznej inteligencji: Dostepna jest szeroka gama narzedzi i
platform Al, z ktérych kazda nadaje sie do réznych zadan. Poswieé czas na poszukiwania,
aby znalez¢ te, ktore najlepiej odpowiadajg potrzebom twojego projektu.

Wskazéwki dotyczgce pokonywania wyzwan:

Badz na biezaco: Cyfrowy Swiat szybko ewoluuje. Kazdego tygodnia poswiec¢ czas na
poznanie najnowszych trenddw i narzedzi.

Szukaj informacji zwrotnych: Regularnie pytaj réwiesnikow lub mentoréw o ocene
swojej pracy, dostarczajgc spostrzezen, ktére mogtes przeoczy¢.

Sie¢: Dotgcz do foréw internetowych lub lokalnych grup zwigzanych z Twoim obszarem
tematycznym. Dzielenie sie wyzwaniami i rozwigzaniami z rowieSnikami moze by¢
nieocenione.

Maksymalizacja mozliwosci:
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Ciagte szkolenia: Platformy i narzedzia oferujg regularne sesje szkoleniowe Iub
webinaria. Wez w nich udziat, aby uzyska¢ zaawansowane informacje.

Wspodtpraca: Rozwaz wspotprace z rowiesnikami lub influencerami w swojej dziedzinie,
aby zwiekszy¢ swdj zasieg.

Analizuj i dostosowuj: Regularnie analizuj swoje strategie. Jesli cos nie dziata, przygotuj
sie na zmiane i wyprobuj nowe podejscie

autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.

Co-funded by




yCUrig

q,Q (ﬁ, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by IR
Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy, the European Union [
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328 2

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 9
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.



yCUrig

q,Q (ﬁ, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by
Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Referencje

DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding Digital Competence in Europe,
Wspdlne Centrum Badawcze Komisji Europejskiej, Instytut Perspektywicznych Studiow
Technologicznych, 2013 r.
http://digcomp.org.pl/wp-content/uploads/2016/07/DIGCOMP-1.0-2013.pdf

5 najwazniejszych umiejetnosci cyfrowych potrzebnych przedsiebiorcy w erze cyfrowej, TiE
University Global, 2023 r.

https://www.linkedin.com/pulse/top-5-digital-skills-you-need-entrepreneur-age-tieuniversity

UMIEJ’ETNC')SCI CYFROWE W E’RZEDSIEBIORSTWACH WEDLUG EUROPEJSKICH
WSKAZNIKOW PRZEDSIE,BIORCZOSCI QYFROWEJ: DOWODY EMPIRYCZNE DOTYCZACE
ROZNYCH KRAJOW, Ivona Hudek, Karin Sirec, Polona Tominc, 2019

https://hrcak.srce.hr/file/333843

Poprawa umiejetnosci cyfrowych przedsigbiorcow i kompetenciji cyfrowych firm poprzez szkolenia
w zakresie aplikacji biznesowych: Badanie matych firm, Nick Drydakis, KWIECIEN 2022.

https://docs.iza.org/dp15204.pdf

Umiejetnosci cyfrowe wsrdd przedstawicieli branzy kulturalnej i kreatywnej w Kirgistanie: Wywiad
z Erke Dzhumakmatovg, UNESCO, 2023 r.

https://www.unesco.org/en/articles/digital-skills-among-representatives-cultural-and-creative-
industries-kyrgyzstan-interview-erke

Navarra, Marco. " Umiejetnosci dla profesjonalistow w branzy kulturalnej i kreatywnej. TESEO i
wyzwanie niedopasowania", Sociétés, vol. 156, nr 2, 2022, s. 33-42.

https://www.cairn.info/revue-societes-2022-2-page-33.htm

Benghozi, Pierre-Jean, Elisa Salvador, et Jean-Paul Simon. " Strategie w branzy kulturalnej i
kreatywnej: statyczne, ale elastyczne vs dynamiczne i ptynne. Pojawienie sie nowego modelu w
erze cyfrowej", Revue d'économie industrielle, vol. 174, nr 2, 2021, s. 117-157.
https://www.cairn.info/revue-d-economie-industrielle-2021-2-page-117.htm

Najwazniejsze narzedzia cyfrowe dla biznesu w 2021 roku, Them You & Me, 2021.

https://themyouandme.com/blog/digital-tools-for-business-in-2021/

21 narzedzi cyfrowych do wykorzystania w biznesie w 2023 r., Descasio, 17 pazdziernika 2022
r.

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 10
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.


http://digcomp.org.pl/wp-content/uploads/2016/07/DIGCOMP-1.0-2013.pdf
https://www.linkedin.com/pulse/top-5-digital-skills-you-need-entrepreneur-age-tieuniversity
https://hrcak.srce.hr/file/333843
https://docs.iza.org/dp15204.pdf
https://www.unesco.org/en/articles/digital-skills-among-representatives-cultural-and-creative-industries-kyrgyzstan-interview-erke
https://www.unesco.org/en/articles/digital-skills-among-representatives-cultural-and-creative-industries-kyrgyzstan-interview-erke
https://www.cairn.info/revue-societes-2022-2-page-33.htm
https://www.cairn.info/revue-d-economie-industrielle-2021-2-page-117.htm
https://themyouandme.com/blog/digital-tools-for-business-in-2021/

yCcUrip . . . . .
wQ (ﬁ, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by
@ Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

https://www.descasio.io/21-digital-tools-to-use-for-your-business-in-2021/

Al 101 Wprowadzenie do sztucznej inteligencji

https://www.researchqgate.net/publication/367089697 Al 101 An Introduction to Artificial Inte
ligence

Sztuczna inteligencja dla swiata rzeczywistego

https://hbr.org/2018/01/artificial-intelligence-for-the-real-world

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 11
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.


https://www.descasio.io/21-digital-tools-to-use-for-your-business-in-2021/
https://www.researchgate.net/publication/367089697_AI_101_An_Introduction_to_Artificial_Inte%20ligence
https://www.researchgate.net/publication/367089697_AI_101_An_Introduction_to_Artificial_Inte%20ligence
https://hbr.org/2018/01/artificial-intelligence-for-the-real-world

