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1. Wprowadzenie

,Kreatywna Europa” to program Unii Europejskiej utworzony w celu wspierania sektora kultury,
sektora kreatywnego 1 sektora audiowizualnego. W niniejszym sprawozdaniu przedstawiono
gléwne wyniki oceny koncowej programu ,,Kreatywna Europa” na lata 2014-2020 (zwanego dalej
,CE1”) oraz oceny $rédokresowej programu ,,Kreatywna Europa” na lata 2021-2027 (zwanego
dalej ,,CE2”) zgodnie zodpowiednimi przepisami obu instrumentéw prawnych®. Dziatania
w ramach obu edycji programu podzielono na trzy komponenty w celu zaspokojenia konkretnych
potrzeb: komponent MEDIA (sektor audiowizualny i gry wideo), komponent Kultura (wszystkie
inne sektory kultury isektory kreatywne) oraz komponent mi¢dzysektorowy (w tym media
informacyjne).

Rolg¢ Unii Europejskiej w sektorze kultury reguluje zasada pomocniczo$ci okreslona w art. 167
Traktatu o funkcjonowaniu Unii Europejskiej (TFUE)?, natomiast role UE w sektorze mediow
regulujg rowniez przepisy TFUE dotyczace jednolitego rynku (art. 26) i konkurencyjno$ci
(art. 173). Ramy te stanowig podstawe dwojakiego celu programu ,,Kreatywna Europa”, jakim
jest: ochrona, rozwijanie ipropagowanie europejskiej wspolpracy w zakresie réznorodnosci
kulturowej 1jezykowej oraz dziedzictwa kulturowego 1jezykowego, atakze zwigkszanie
konkurencyjnosci i potencjatu gospodarczego sektora kultury i sektora kreatywnego, zwlaszcza
sektora audiowizualnego.

CE2 opiera si¢ na mocnych stronach CEl, a zarazem wprowadza innowacje. Byly one gltéwnie
odpowiedzig na transformacj¢ cyfrowa, stanowigca zmian¢ paradygmatu. Wobec uznania
znaczenia sektora kultury isektora kreatywnego® oraz skali stojacych przed nimi wyzwan,
program otrzymal budzet w wysokosci 2,44 mld EUR na okres finansowania 2021-2027, co
stanowi wzrost 0 66 % w porownaniu z poprzednim okresem finansowania. Podzial budzetu
miedzy trzy komponenty utrzymywal si¢ na stosunkowo stabilnym poziomie w obu okresach
finansowania: 56-58 % na komponent MEDIA, 31-33 % na komponent Kultura i 13-9 % na
komponent migdzysektorowy. Budzet zostal w petni wykonany w obu okresach programowania,
w tym podczas pandemii COVID-19, kiedy to wiele obiektow pozostawato zamknietych.

Budzet programu ,,Kreatywna Europa” jest bardzo ograniczony i odpowiada 0,2 % obecnego
budzetu UE, a gléwnym Zrédlem finansowania publicznego sa panstwa czlonkowskie. Program
,Kreatywna Europa” jest jednak ukierunkowany na dziatania, w przypadku ktorych interwencja
UE moze przynies¢ warto$¢ dodang w poroéwnaniu z dziataniami samych panstw cztonkowskich.
W szczeg6lnosci program ma wyeliminowac rozdrobnienie sektora kultury, sektora kreatywnego
1 sektora mediow wzdluz linii wyznaczonych przez granice narodowe 1 roznice jezykowe. Ponadto
samo finansowanie na szczeblu krajowym jest niewystarczajace, aby wspiera¢ o0g6lng
konkurencyjnos$¢ i r6znorodnos¢ unijnego sektora medidéw, sektora audiowizualnego oraz innych
sektorow kultury i sektoréw kreatywnych. W szczeg6lnos$ci program ,Kreatywna Europa”
wspiera wspotprace transnarodowag oraz obieg treSci w catej UE poprzez ogdlnoeuropejskie
dziatania, takie jak wspotpraca, koprodukcje i sieci, 1 poszerza w ten sposob wartos¢ krajowych

1 Program ,,Kreatywna Europa” ustanowiono w 2013 r. rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) nr 1295/2013 aczacym programy

Kultura, MEDIA 2007 oraz MEDIA Mundus w jeden instrument finansowania. W 2021 r. ustanowiono nowy program ,,Kreatywna Europa” na

lata 2021-2027 (rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2021/818).

2 TRAKTAT O FUNKCJONOWANIU UNII EUROPEJSKIEJ (WERSJA SKONSOLIDOWANA).

% Ekosystem sektora kultury i sektora kreatywnego odgrywa kluczowa role jako jeden z 14 kluczowych ekosysteméw przemystowych okreslonych
po przyjeciu W 2020 r. komunikatu pt. ,,Nowa strategia przemystowa dla Europy”, COM(2020) 102 final; Bruksela, 10.03.2020 r.



https://eur-lex.europa.eu/resource.html?uri=cellar:c382f65d-618a-4c72-9135-1e68087499fa.0018.02/DOC_3&format=PDF

dobr kultury poza granice panstw. Podejscie to utatwia rowniez osobom mieszkajacym w UE
réwny dostgp do mediow i tresci kulturowych.

Szeroki udziat cztonkéw Europejskiego Stowarzyszenia Wolnego Handlu bedacych cztonkami
Europejskiego Obszaru Gospodarczego, krajow kandydujacych i potencjalnych krajow
kandydujacych, atakze panstw objetych europejska polityka sgsiedztwa stanowi cenny atut
programu, gdyz wzmacnia jego znaczenie izasi¢g. Przyczynia si¢ do dzialan UE na rzecz
dyplomacji kulturalnej przez tworzenie wymiernych powigzan z tymi panstwami. Dla panstw na
drodze do przystapienia do UE ich udziat w programie ,,Kreatywna Europa” stanowi pozytywny
aspekt w kontek$cie rozdziatu 26 wspolnotowego dorobku dotyczacego edukacji, kultury
i mediow. Jezeli chodzi o sektor audiowizualny, dostosowanie panstw trzecich do dyrektywy
o audiowizualnych ustugach medialnych jest warunkiem ex ante uczestnictwa w komponencie
MEDIA i komponencie miedzysektorowym i stanowi tym samym zach¢te do przyspieszenia
zbieznos$ci przepisow.

2. Osiggnigcia i wyzwania

Komponent MEDIA

Komponent MEDIA z powodzeniem przyczynil si¢ do ochrony réznorodnosci kulturowe;j
1 wzmocnienia konkurencyjno$ci. Od ponad trzydziestu lat gtowna misja komponentu MEDIA
pozostaje jasna: zapewnienie obywatelom w calej Europie wysokiej jakosci europejskich filmow
i seriali. W zwigzku z tym dziatania w ramach komponentu MEDIA wpisujg si¢ w caly tancuch
wartosci sektora audiowizualnego i przyczyniaja si¢ do budowania odpornego i europejskiego
ekosystemu. Jest to tym wazniejsze, ze sektor audiowizualny UE stoi w obliczu silnej konkurencji
ze strony podmiotow globalnych, w tym nie tylko najwigkszych wytworni hollywoodzkich, lecz
coraz czesciej takze najwiekszych przedsigbiorstw technologicznych na §wiecie.

Komponent MEDIA w znaczacy sposob wzbogacit transnarodowy obieg europejskich filmow
iseriali w sektorze, ktory pozostaje silnie podzielony liniami wyznaczonymi przez granice
narodowe. Ocena wykazala, Zze $rednio europejskie filmy 1 seriale wspierane przez komponent
MEDIA* mogty dociera¢ do widzow w 9,5-, 6,6- 13,2-krotnie wigkszej liczbie panstw
cztonkowskich UE, odpowiednio w przypadku telewizji, kina i wideo na zgdanie, w poréwnaniu
z utworami UE, ktore nie otrzymaty finansowania w ramach komponentu MEDIA. Szacuje sig, ze
podczas obowigzywania poprzedniego programu filmy 1iseriale UE wspierane w ramach
komponentu MEDIA przyciagnely w panstwach cztonkowskich UE spoza swojego kraju
pochodzenia co najmniej o 241 mln widzow wigcej niz filmy 1 seriale, ktore nie otrzymaty takiego
wsparcia.

Wsparcie w ramach komponentu MEDIA dla kin europejskich to kolejna udana inicjatywa
w zakresie transnarodowego obiegu europejskich filmow i seriali. W latach 20142023 sie¢
Europa Cinemas zwigkszyta swoj zasigg geograficzny o 32 % 1 dotarta do ponad 750 gmin. Do
2023 r. sie¢ sprzedata niemal 40 % wszystkich biletéw na zagraniczne filmy europejskie w UE, co
stanowi znaczacg europejska wartos¢ dodang.

4W tym dziatania w ramach CE1: rozwdj katalogow; rozwdj — filmy animowane; rozwoj — filmy dokumentalne; rozwoj — filmy fabularne; wsparcie
programowania telewizyjnego europejskich utworéw audiowizualnych; wsparcie migdzynarodowych funduszy koprodukcyjnych;
dystrybucja automatyczna; dystrybucja selektywna; agenci sprzedazy oraz dzialania wramach CE2: rozwdj katalogoéw; rozwoj
minikatalogdw; wspolny rozwoj; tresci telewizyjne i internetowe; dystrybucja europejska; europejscy agenci sprzedazy; inicjatywa Films on
the Move.



Finansowanie w ramach komponentu MEDIA przyczynito si¢ rowniez do zwigkszenia produkcji
1 pozniejszego udostepnienia wysokiej jakosci utworow audiowizualnych. W szczego6lno$ci
wspierato ono filmy i seriale telewizyjne na ich kluczowym etapie rozwoju. Szacuje si¢, ze udziat
ostatecznie wydanych tytutéw objetych wsparciem na etapie rozwoju w okresie oceny wynosi
29 % wszystkich filmow 1 seriali, co najwyrazniej przekracza $rednig rynkowa. Wskazuje to na
pozytywny wplyw finansowania. Jedng trzecig gier wideo opracowanych przy wsparciu
finansowym w ramach komponentu MEDIA ostatecznie wprowadzono do obrotu, co jest oznaka
sukcesu w wysoce konkurencyjnym i dynamicznym sektorze.

W ramach komponentu MEDIA skoncentrowano si¢ na europejskich koprodukcjach
transgranicznych, aby osiagna¢ wigkszy wplyw na szczeblu europejskim, zaréwno na etapie
rozwoju, jak 1w produkcji programoéw telewizyjnych i wideo na zadanie. Takie koprodukcje
zwigkszaja konkurencyjnos¢, umozliwiaja dotarcie do wigkszej liczby widzow za granica,
wprowadzaja nowe zrddla finansowania i pozwalaja na dzielenie si¢ wiedza fachowg. Udziat
wspieranych transgranicznych koprodukcji europejskich znaczaco wzrost z 36 % w przypadku
CE1 do 84 % w przypadku CE2 (2021-2023), znacznie powyze] szacowane] Sredniej rynkowe;j
dla unijnych utworéw nieobjetych wsparciem w ramach komponentu MEDIA (13,7 %).

Ponadto filmy, seriale i gry wspierane w ramach komponentu MEDIA konsekwentnie zdobywaty
uznanie krytykow oraz nagrody. W latach 2014-2023 wspierane utwory otrzymaty okoto 1 200
nominacji oraz 500 nagréd na prestizowych miedzynarodowych festiwalach i od organizacji
przyznajacych nagrody. Na przyktad wspierane utwory zdobyty 127 nagrod w Cannes, 86 nagrod
na Berlinale oraz 73 nagrody w ramach Europejskich Nagrod Filmowych. Swiadczy to o wysokiej
wartos$ci  kulturowej oraz migdzynarodowej renomie europejskich utworéw wspieranych
w ramach komponentu MEDIA.

Roéznorodnos¢ kulturowa poszerzono za pomocg srodkoéw skierowanych do panstw o mniejszym
potencjale audiowizualnym, w szczegdlno$ci przez wspieranie wspotpracy. Udziat wspieranych
utworéw obejmujacych wspolprace migdzy panstwami o mniejszym 1 wigkszym potencjale
audiowizualnym wzrdst z mniej niz 5 % w przypadku CE1 do okoto 30 % w przypadku CE2
(2021-2023). Ponadto udziat wspieranych utworow w rzadziej uzywanych jezykach wzrost
z25 % w przypadku CE1 do 32 % w przypadku CE2 (2021-2023). Chociaz poczyniono postgpy
w zwigkszaniu udziatu wszystkich panstw cztonkowskich, wsparcie nadal koncentruje si¢ na
ograniczonej liczbie panstw bgdacych beneficjentami.

W szerszym ujeciu w ramach komponentu MEDIA pozyskano réwniez inwestycje kapitalowe
przez zapewnienie wsparcia mieszanego dla inicjatywy Medialnvest, ktéra wprowadzono
w 2021 r. w ramach InvestEU. Ta nowa platforma inwestycji kapitatowych jest przeznaczona dla
europejskich projektow audiowizualnych i projektow gier. Celem inicjatywy Medialnvest jest
pobudzenie inwestycji prywatnych, atym samym zwigkszenie konkurencyjnosci. Docelowo
planuje si¢ pozyskanie inwestycji kapitalowych o wartosci do 400 mln EUR w latach 2022-2027.
W ramach inicjatywy Medialnvest podpisano juz cztery umowy inwestycyjne i jest ona na dobre;j
drodze do osiagnigcia zatozonego celu. Jest to rowniez skuteczne uzupeilnienie gwarancji
kredytowych (zob. ponizej w sekcji poswigconej ocenie dziatan miedzysektorowych).

Ogolnie rzecz biorac, komponent MEDIA pomoégt w ksztaltowaniu europejskiego ekosystemu
1 uzupekia polityki panstw cztonkowskich, ktére majg wymiar krajowy. Efekt ten nie moze jednak
sam w sobie przeciwdziata¢ silnym mechanizmom rynkowym, ktore przeksztatcaja sektor
1 wynikajg ze zmieniajacych si¢ zachowan konsumentoéw oraz postepu technologicznego.



Komponent Kultura

Komponent Kultura nieprzerwanie stuzy jako instrument umozliwiajacy organizacjom sektora
kultury i sektora kreatywnego w catej Europie wspotprace ponad granicami panstw — w sposob
i w kwestiach, ktore nie sa objete finansowaniem krajowym. W sektorach borykajacych si¢
z wyzwaniami, takimi jak rozdrobnienie rynku i fragmentacja jezykowa, transformacja cyfrowa,
wysoki odsetek bardzo malych organizacji, ograniczona mobilno$¢ i niepewno$¢ zatrudnienia,
komponent Kultura stanowi platform¢ wspotpracy transgranicznej iumozliwia podmiotom
angazowanie si¢ we wspodlne tworzenie i wymiang doswiadczen, ktdre na ogot nie sg wspierane
na szczeblu krajowym na taka skale. Komponent ten wspiera roéwniez dziatania UE poprzez swoje
przekrojowe elementy dotyczace wlaczenia  spolecznego, rownouprawnienia  plei
1 zrbwnowazonego rozwoju oraz przyczynia si¢ do dziatan dyplomatycznych UE w dziedzinie
kultury.

W ramach CE1 komponent ten umozliwit realizacj¢ ponad 1 200 projektéw transnarodowych
i stworzenie ponad 7 500 dziatan kulturalnych, ktére wsparly ponad 22 000 specjalistow
w umiedzynarodowieniu ich kariery zawodowej oraz zdobywaniu do$wiadczenia w innych
panstwach. W ramach CE2 w latach 2021-2023 komponent Kultura zapewnil wsparcie 630
projektom, skierowujac 294 mln EUR dla ponad 2 000 organizacji w 39 panstwach. Ulatwito to
tlhumaczenie ponad 1500 ksigzek oraz zwigkszenie réznorodnosci jezykowej i dostepu do
literatury tworzonej w rzadziej uzywanych jezykach. Program Culture Moves Europe stworzyl dla
ponad 3 800 mtodych artystow mozliwosci mobilnosci i ekspozycji i pozwolil im nawigza¢ nowe
1 (czesto) trwale partnerstwa miedzynarodowe. Ponadto komponent zapewnia wsparcie dla
inicjatyw takich jak sieci organizacji kulturalnych, platformy wspierajace miode talenty
artystyczne, orkiestry i nagrody kulturalne.

Dzigki rozwojowi umiejgtnosci specjalistow z sektora kultury 1 sektora kreatywnego, a takze na
podstawie danych, ktore wskazuja, ze 8 na 10 przypadkdw wspdipracy kontynuowano po
zakonczeniu projektu, komponent ten przyczynia si¢ do rozwoju trwalych partnerstw
1 europejskiej przestrzeni kulturalne;.

Znaczenie tego komponentu stalo si¢ szczegolnie widoczne podczas kryzysow, ktore miaty
miejsce w latach 2014-2023. Chociaz pandemia COVID-19 stanowita zagrozenie egzystencjalne
dla sektora kultury 1 sektora kreatywnego, program zachowat elastyczno$¢ przez opracowanie
innowacyjnych instrumentow, takich jak Culture Unite, lub przez dostosowanie wsparcia
finansowego w celu wspierania sektora kultury 1 sektora kreatywnego. Podobnie w odpowiedzi na
rosyjska wojne¢ napastniczg przeciwko Ukrainie w ramach komponentu wystosowano zaproszenie
do sktadania wnioskéw o wartosci 5 mln EUR z mysla o wsparciu ukrainskiego sektora kultury
1 sektora kreatywnego.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze niektore sektory, takie jak moda i1wzornictwo, do dzi§ nie sg
wystarczajaco reprezentowane w dzialaniach horyzontalnych realizowanych w ramach tego
komponentu.

Program opiera si¢ na zasadzie doskonalo$ci bez wezesniej okreslonej puli srodkow budzetowych
przeznaczonych na kazde panstwo uczestniczace. Srodki finansowe sa przydzielane na podstawie
jakosci projektow, a nie w zalezno$ci od kraju pochodzenia organizacji. W rezultacie przydziat
srodkoéw finansowych w formie dotacji jest uzalezniony od kilku czynnikow. Na przyktad panstwa
0 mocno ugruntowanej pozycji w sektorze kultury i sektorze kreatywnym lub dzialajace jako
osrodki regionalne zazwyczaj otrzymuja wigksza cze$¢ Srodkow finansowych (na przyktad
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Francja, Wtochy, Niemcy i Belgia). W ramach CE2 niektére panstwa, takie jak Chorwacja,
Stowenia i Serbia, zaczely jednak odgrywac bardziej znaczaca rolg w programie. Nadal konieczne
sg jednak pewne starania, aby dotrze¢ do panstw, ktore nie sg w wystarczajacym stopniu
zaangazowane w program ,,Kreatywna Europa”.

Utrzymuje si¢ luka migdzy popytem a dostgpnym finansowaniem?®. Aby temu zaradzi¢, w ostatnich
latach wprowadzono zmiany w celu zwigkszenia dostgpnosci oraz zrownowazenia finansowania
projektow o kazdej skali; przez ograniczenie liczby projektow, w ktorych ta sama organizacja
moze bra¢ udzial w ramach tego samego zaproszenia do skladania wnioskow, a takze przez
publikowanie projektoéw opartych na wspdtpracy na duzg skale co dwa lata zamiast co roku.

Komponent miedzysektorowy

W 2021 r. uruchomiono wsparcie dla mediow informacyjnych 1 sfinansowano wysokiej jakosci
projekty majace na celu przeciwdziatanie kluczowym zmianom strukturalnym i technologicznym
oraz propagowanie niezaleznos$ci i pluralizmu medidéw, atakze umiejetnosci korzystania
z mediow. Dochody w mediach informacyjnych gwattownie maleja, poniewaz reklama przeniosta
si¢ na globalne platformy internetowe, a Monitor Pluralizmu Mediow® wskazuje zagrozenia dla
pluralizmu medidow i niezaleznosci redakcyjnej we wszystkich panstwach cztonkowskich.
Niewiele panstw czlonkowskich przeznacza znaczne zasoby finansowe na wspieranie
bezpieczenstwa dziennikarzy lub odpornosci i innowacji w mediach.

Dziatanie ,,Laboratorium innowacji w sektorze kreatywnym” zapewnito finansowanie zalagzkowe
na rzecz wspolpracy migdzy sektorem audiowizualnym a innymi sektorami kultury i sektorami
kreatywnymi. Po poczatkowych trudno$ciach w przycigganiu odpowiednich wnioskoéw dziatanie
to zaczelo stopniowo zapewnia¢ wartos¢ dodang przez finansowanie projektow
multidyscyplinarnych, ktére dotycza wspolnych wyzwan, w szczegodlnosci docieranie do
szerszego grona odbiorcOw 1 monetyzacji przez wykorzystywanie rozwigzan cyfrowych, takich
jak sztuczna inteligencja i tfancuch blokéw. Mimo to innowacje pozostajag ogromnym wyzwaniem
dla unijnych sektorow kultury i sektorow kreatywnych. Jedynie 30 % unijnych przedsigbiorstw
z sektora kultury 1 sektora kreatywnego przyjeto strategie¢ transformacji cyfrowej, a inwestycje
w sztuczng inteligencje stanowig mniej niz 1 % ich lacznych inwestycji. W ocenie wskazano
réwniez, ze proces transmedialnego wykorzystywania tej samej wlasno$ci intelektualnej
pozytywnie wpltywa na popularnos¢ objetych nig utworéw oraz na konkurencyjnos$¢. Pod tym
wzgledem synergie migdzy sektorem audiowizualnym a innymi sektorami mediow, ktorych
utwory sg w szerokim zakresie chronione prawem autorskim (muzyka i1wydawnictwa) sg
wyrazniejsze. Do pewnego stopnia stoja one przed wspdlnymi wyzwaniami i mozliwo$ciami
w zakresie konkurencyjnosci i transformacji cyfrowej, w czasie, w ktorym duze platformy spoza
UE zwigkszyty kontrole nad tym, jakim tresciom odbiorcy poswigcajg swoj czas.

Jesli chodzi o instrumenty finansowe, bardzo skuteczny wklad wniost pierwszy system poreczen
na rzecz sektora kultury isektora kreatywnego. Skuteczna wspolpraca miedzy Komisja
a Europejskim Funduszem Inwestycyjnym skutkowata zdecydowang reakcja rynku w sektorach
wczesniej postrzeganych jako obarczone wysokim ryzykiem ze wzgledu na niematerialny

® Luka ta jest szczegolnie wyrazna W przypadku europejskich projektow opartych na wspotpracy, najwickszego dziatania realizowanego W ramach
komponentu, ktore boryka si¢ zZ ogromna i coraz wicksza ponadplanowa liczba wnioskow. Liczba wnioskow wzrosta z 463 w 2021 r. do 831
w 2023 r., a ze wzglgdu na stabilny budzet wskaznik powodzenia spadt z 27 % w2021 r. do 17 % w 2023 r. W latach nastg¢pujacych
po 2023 r. utrzymywata si¢ tendencja ponadplanowej liczby wnioskéw w odniesieniu do kazdego zaproszenia do sktadania wnioskéw
w ramach projektow opartych na wspotpracy.

& Centrum ds. Pluralizmu i Wolnosci Mediéw (2025), Monitor Pluralizmu Mediow.
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charakter aktywow przedsiebiorstw, trudnosci z przeplywami §rodkéw pienieznych i niedobor
wiarygodnych danych gospodarczych. Pozyskano ponad 1,8 mld EUR w formie pozyczek, co
znacznie przekroczylo pierwotny cel wynoszacy 600 min EUR. W ten sposéb zmniejszono luke
w finansowaniu dtuznym, szacowang na 837 mln — 2,07 mld EUR rocznie, o 15-30 %. Sektor
audiowizualny 1isektor multimedialny odpowiadaty za 44 % udzielanych pozyczek, ale
skorzystato z nich rowniez kilka innych sektoréw, w tym sektory muzyki, sztuk widowiskowych
1 gier wideo. W 2021 r. system porgczen na rzecz sektora kultury i sektora kreatywnego zostat
nastepnie wiaczony do InvestEU.

Biura programu ,,Kreatywna Europa” utworzone we wszystkich panstwach uczestniczacych majg
ogromne znaczenie dla propagowania programu oraz wspierania potencjalnych wnioskodawcow,
w szczegolnosci mikroorganizacji o ograniczonym potencjale.

3. Skutecznos¢ administracyjna

Europejska Agencja Wykonawcza ds. Edukacji 1 Kultury, ktora zrealizowata wigkszo$¢ programu
,Kreatywna Europa”, zapewnita skuteczng scentralizowang realizacje zaproszen do sktadania
wnioskow 1 zarzadzanie dotacjami. W ujeciu ogdlnym koszty administracyjne wyrazone jako
odsetek catkowitego budzetu poprzedniego programu byly znacznie ponizej oczekiwanych
poziomdéw odniesienia izostaly jeszcze bardziej zmniejszone w ramach obecnego programu.
Koszty te spadly z7,74 % calkowitego budzetu w2014r. do 6,74 % w2023 r. Koszty
administracyjne wzrosty w mniejszym stopniu niz budzet operacyjny, co wskazuje na osiggniecie
oszczgdno$ci wynikajacych ze zwickszenia efektywnosci.

Wprowadzono szereg srodkoéw (platnosci ryczaltowe, wyzsze putapy wspodtfinansowania, umowy
wieloletnie) w celu uproszczenia procedur i zmniejszenia obcigzenia wnioskodawcow zwigzanego
ze skladaniem wnioskow. Z informacji zwrotnych od beneficjentéw wynika, Ze obcigzenie
administracyjne zmniejszyto si¢ w ramach obecnego programu — 73 % uczestnikoéw CE1 uznato
koszty skladania wnioskow za wysokie, podczas gdy w przypadku CE2 odsetek ten spadt do 66 %.

4. Plany na przysztos¢

Ocena dostarczyla cennych wnioskéw dotyczacych opracowywania i wdrazania finansowania
w sektorze kultury 1 mediéw na szczeblu UE w dalszej perspektywie, a jej wyniki uwzgledniono
w ocenie skutkow kolejnego programu ,,Kreatywna Europa”, tj. AgoraEU.

Komponent MEDIA

Dystrybucja europejskich filméw, seriali, filméw dokumentalnych 1iinnych utworow
audiowizualnych poza granicami panstw zbliza Europejczykow do siebie poprzez dzielenie si¢
niezwyktymi europejskimi historiami, a jednocze$nie wzmacnia europejskie przedsigbiorstwa
konkurujace ze Swiatowymi mediami 1 gigantami technologicznymi. Konieczne sg jednak dalsze
dzialania majace na celu przyciagniecie na wszystkich platformach szerszego grona odbiorcow
transgranicznych, w szczegolnosci mlodszych pokolen. Ponadto mimo znaczacych postepow
w zapewnianiu rownych warunkoéw dziatania migdzy panstwami objetymi komponentem MEDIA,
niezbedne sg dalsze dziatania majace na celu zwigkszenie r6znorodnosci geograficznej i jezykowe;j
oraz poszerzenie uczestnictwa.

Komponent MEDIA rozwijal si¢ dzigki wigkszemu naciskowi na innowacje oraz wspotprace
transgraniczng, w tym koprodukcje i dystrybucje ogolnoeuropejska. Ta zdolno$¢ adaptacji ma
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kluczowe znaczenie, poniewaz stanowi odpowiedz na tendencje rynkowe 1 nowe wyzwania, takie
jak rozwdj streamingu. Poniewaz rynki mediow sa globalne, innowacyjne i dynamiczne, wazne
bedzie dalsze monitorowanie tendencji w celu ukierunkowania komponentu MEDIA tak, aby
dostosowywat si¢ do zachodzacych zmian. Jesli chodzi o gry wideo, zapotrzebowanie na wsparcie
w tym dynamicznym 1iszybko rozwijajacym si¢ sektorze znacznie przekracza obecne pule
srodkéw budzetowych. Chociaz w kilku dziataniach wramach komponentu MEDIA
wprowadzono juz pewne dostosowania uwzgledniajace zaré6wno jego znaczenie gospodarcze, jak
1 atrakcyjno$¢ wsrdd Europejezykow w kazdym wieku, konieczna jest dalsza refleksja nad tym,
jak najlepiej wzmocni¢ to wsparcie w przysztosci.

Potaczenie finansowania z dotacji i instrumentéw finansowych dobrze stuzyto sektorowi, gdyz
zaspokajato rozne potrzeby, poczawszy od dostgpu do finansowania zalgzkowego
1 wspotfinansowania po kredyty pomostowe i kapitat wlasny dla ambitnych przedsiewzie¢
ogolnoeuropejskich.

Sektory intensywnie korzystajace z praw wlasnosci intelektualnej stoja przed wspolnymi
wyzwaniami, na przyklad zwigzanymi z przycigganiem szerszego grona odbiorcow w epoce
cyfrowej oraz reagowaniem na zmieniajace si¢ preferencje konsumentow (zwlaszcza osob
mlodych bedacych cyfrowymi tubylcami). Sukces komponentu MEDIA oraz doswiadczenie
w docieraniu do szerszego, transgranicznego grona odbiorcow, na przyktad poprzez koprodukcje
1 dystrybucje ogdlnoeuropejska, maja w tym kontekscie duze znaczenie.

Bioragc pod uwage skale wyzwan, komponentowi MEDIA musi towarzyszy¢ wspotpraca
z panstwami cztonkowskimi i catym sektorem audiowizualnym w celu lepszego wykorzystania
synergii.

Komponent Kultura

W ramach obu edycji programu komponent Kultura pomogt sektorowi kultury i sektorowi
kreatywnemu sprosta¢ kluczowym wyzwaniom, takim jak rozdrobnienie rynku europejskiego
wzdhuz linit wyznaczonych przez granice narodowe 1roznice jezykowe oraz przemiany
wynikajace z dwojakiej transformacji. W ostatnich latach niektore potrzeby staty si¢ jeszcze
pilniejsze 1 pojawity si¢ tez nowe, takie jak ataki na wolnos¢ artystyczng czy rozwoj sztucznej
inteligencji. Nalezy lepiej reagowac na te potrzeby, zgodnie z ambitnymi zatozeniami przysziego
,Kulturalnego kompasu” dla Europy.

Zapotrzebowanie na finansowanie, nawet czterokrotnie wigksze niz obecny budzet dostgpny na
dziatania w ramach projektow opartych na wspotpracy, Swiadczy o duzym zapotrzebowaniu ze
strony sektora kultury i sektora kreatywnego w ramach tego komponentu. Finansowanie ma
kluczowe znaczenie, poniewaz pozwala komponentowi nadal wspiera¢ sektor kultury i sektor
kreatywny w pelnym wykorzystaniu ich potencjalu iprzygotowaniu si¢ na przysztosc,
a jednoczes$nie poszerza dostep do réznorodnych tresci kulturowych ponad granicami panstw.

W podejéciu sektorowym zastosowanym w ramach tego komponentu uwzgledniono konkretne
wyzwania stojace przed niektorymi sektorami, natomiast podejscie horyzontalne zapewnia
podmiotom dzialajacym w sektorze kultury i sektorze kreatywnym wieksza -elastyczno$¢
1 swobode dziatania. Nalezy stosowa¢ potaczenie obu tych podejs¢, aby zagwarantowac silne
ukierunkowanie polityczne komponentu.

Konieczne sg dalsze dziatania majace na celu zwigkszenie widocznosci komponentu Kultura
w sektorze kultury isektorze kreatywnym oraz w panstwach, ktére nie sg w wystarczajagcym



stopniu zaangazowane w jego realizacj¢. Dziatania informacyjne mozna by jeszcze bardziej
usprawni¢ przez wymian¢ ilepsze ukierunkowanie informacji na temat komponentu dla
organizacji dziatajacych w takich sektorach i1 panstwach.

Istnieje potrzeba regularnego przegladu i $cistego monitorowania $rodkdw upraszczajacych
wprowadzonych w ramach CE2. W zwiazku ztym komponent Kultura nadal powinien
koncentrowaé si¢ na przezwyciezaniu wyzwan zwigzanych z dostgpnoscia oraz rozszerza¢ swoj
zasieg na organizacje z sektora kultury i sektora kreatywnego, ktdre nie maja wczesniejszego
doswiadczenia w pracy na szczeblu UE.

Wyciagnigto rowniez kilka wnioskow dotyczacych regularnego monitorowania, oceny
i dostgpnosci danych. Komisja wdrozy konkretne $rodki wcelu opracowania bardziej
systematycznego podejscia do gromadzenia danych w ramach komponentu. Obejmujg one
doglebng analizg obecnie dostepnych danych w celu ich lepszego wykorzystania bez zwigkszania
obcigzen dla beneficjentow. ROwnoczes$nie zostang podjete dzialania z dodatkowymi zasobami na
dalszy rozw6j wewnetrznych narzedzi sprawozdawczych oraz gromadzenie danych od
przedstawicieli sektora kultury 1 sektora kreatywnego.

Komponent miedzysektorowy

Wsparcie dla mediow informacyjnych wynosi jedynie okoto 15 mln EUR rocznie
i zapotrzebowanie na nie jest bardzo duze. Na przyklad wramach dzialan partnerstw
dziennikarskich liczba ztozonych wnioskéw byla o 700 % wigksza niz planowano. Przyszie
wsparcie bedzie miato kluczowe znaczenie, poniewaz wyzwania w catej UE stale rosng
w obszarach takich jak wolnos$¢ 1 pluralizm medidow, rentownos$¢ mediow i dezinformacja, co
negatywnie wplywa na odpornos¢ spoteczenstwa i demokratyczne uczestnictwo.

W przysztych zaproszeniach do sktadania wnioskéw w ramach dziatania z zakresu ,,Laboratorium
innowacji w sektorze kreatywnym” nadal nalezy udoskonala¢ kryteria, aby zagwarantowac, ze
finansowane projekty sa rzeczywiscie innowacyjne iprzyczyniaja si¢ do dlugoterminowe;j
transformacji cyfrowej sektora audiowizualnego oraz innych sektoréw kultury 1 sektorow
kreatywnych. W ramach tego dzialania istnieje réwniez mozliwos$¢ lepszego ukierunkowania
mig¢dzysektorowych synergii innowacji, ktore umozliwiaja w szczeg6lnosci rozwdj
1 wykorzystanie mi¢dzysektorowej wlasnos$ci intelektualne;.



