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OD REDAKCJI

Sektor gier komputerowych
stanowi bardzo dobrg ilu-
stracje zmiany w sposobie
tworzenia sie wartodci ryn-
kowej. Nie musi by¢ ona
juz oparta o nieodnawialne
zasoby naturalne lub ciezki,
kapitalochlonny przemyst.
W przypadku tego sektora,
bedacego cze$cig przemy-
stow kreatywnych, wartos¢
tworzona jest dzieki umie-
jetno$ci wykorzystania ta-
lentéw specjalistow z wielu
dziedzin, by wspomnie¢

tylko o programistach, grafi-
kach, scenarzystach czy mu-
zykach. Tego rodzaju kapitat
ludzki dostepny w Krakowie stanowi podstawowe zrédlo
budowania przewagi konkurencyjnej dziatajacych tu firm.
Jego powstawaniu sprzyja rowniez aktywnos$¢ mlodziezy
akademickiej, jak cho¢by prezentowanego w tym numerze
Innowacyjnego Startu Studenckiego Kota Grafiki Kompu-
terowej Visgraph.

Warto przypomnie¢, ze przemysly kreatywne stanowig jedna
z inteligentnych specjalizacji wojewddztwa malopolskiego.
O znaczeniu Krakowa w tym obszarze §wiadczy réwniez
fakt, iz w tym roku juz po raz siédmy odbyta si¢ tu orga-
nizowana przez Krakowski Park Technologiczny wiodaca
w Europie Centralnej konferencja dla branzy gier Digital
Dragons. Cieszy réwniez, ze startuje Inkubator Digital Dra-
gons dedykowany poczatkujacym studiom tworzacym gry
komputerowe. To nie tylko bardzo innowacyjne miejsca
pracy, ale takze brak generowanych przez nie negatywnych
efektow srodowiskowych. O znaczeniu sektora kreatywnego
a zwlaszcza sektora gier komputerowych najlepiej $wiadczy
fakt, iz warto$¢ gieldowa spotki CD Projekt, najbardziej zna-
nej z produkeji gry Wiedzmin, w lipcu tego roku przekroczy-
fa kapitalizacje holdingu KGHM Polska MiedZ 0 400 mln z1,
osiggajac wartos¢ 19 mld zt. W symboliczny sposob pokaza-
fo to transformacje kreacji warto$ci z obszaru surowcow na-
turalnych do szeroko rozumianego sektora informatycznego.
Sam rynek gier komputerowych szacowany jest obecnie
w Polsce na 500 milionéw dolaréw. Wiecej informacji na
temat jego specyfiki znajda Paistwo w zawartym w tym nu-
merze Innowacyjnego Startu artykule zatytulowanym Bada-
nie branzy gier wideo. Prezentujemy réwniez przyktady firm,
ktore zajmuja sie bezposrednio produkejg gier komputero-

wych jak np. Nano Games czy Reality Games. W tym nu-
merze prezentujemy réwniez oficjalne wyniki 12. juz edycji
konkursu INNOVATOR MALOPOLSKI. Wszystkich ktorzy
poszukuja $rodkéw finansowych na wsparcie dziatan pro-
innowacyjnych zapraszam do lektury tekstu Fundusze dla
kreatywnych. Mam nadzieje, ze istniejacy w Malopolsce po-
tencjal osob kreatywnych pozwoli na zbudowanie trwatych
podstaw zréwnowazonego wzrostu i w efekcie wysokiej ja-
kosci zycia, ktora stanowi magnes przyciagajacy najbardziej
utalentowane jednostki.
ELukasz Mamica
[redaktor naczelny]
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Badanie branzy
gier wideo

Maciej Sliwitiski, specjalista ds. relacji z branzq gier, Krakowski Park Technologiczny
Barbara Wityniska-Slgcz, kierownik zespotu ds. promocji, Krakowski Park Technologiczny

Krakowski Park Technologiczny zainicjowal i prze-
prowadza badanie trendéw w zachowaniach graczy
jako konsumentéw - PolishGamersResearch. Pierw-
szy raport z badania ukazal si¢ w 2014 roku. W cyklu
dwuletnim przygotowywane jest takze opracowanie
pt. Profil Polskiego Gamedevu. Obydwa badania zo-
staly opublikowane w dwoch zbiorczych raportach
pt. Kondycja Polskiej Branzy Gier.

Wiedza na temat potencjalu oraz specyfiki lokalne-
go rynku staje si¢ dla game developeréw i wydawcow
najwazniejsza kwestig zwigzang z wprowadzeniem no-
wych produktéw na rynek. Wyniki badan pozwalaja na

lepsze zrozumienie potrzeb rynku, glebsze poznanie
zwyczajow zwigzanych z grami, a w konsekwencji pre-
cyzyjnie dostosowang dystrybucje i promocje. Wply-
wa to pozytywnie na monetyzacje gier, szczegdlnie
dostepnych w modelu ,free-to-play”. Wedlug holen-
derskiej firmy badawczej Newzoo, wartos¢ §wiatowe-
go rynku gier w 2018 roku wyniosta 137,9 miliardéw
dolaréw, a przychody z gier mobilnych stanowity 51%
tego rynku. Szybko rosnaca wartos¢ polskiego rynku
szacuje sie obecnie na 500 milionéw dolaréw, a wsrod
uzytkownikéw Internetu blisko 80% deklaruje granie
na dowolnej platformie przynajmniej raz w miesigcu.

KONDYCJA
POLSKIEJ BRANZY GIER77



Biorac pod uwage wielko$¢ i dynamike rynku gier,
prowadzone badania maja zatem niebagatelne zna-
czenie dla rozwoju branzy gier i jej wagi dla polskiej
gospodarki.

Raport Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo:

 Zawiera informacje na temat obecnej i przyszlej sy-
tuacji poszczegdélnych segmentéw polskiej branzy
gier wideo — rynku wydawniczo-dystrybucyjnego,
rynku gier ,,free-to-play” oraz rynku gier mobilnych.

o Charakteryzuje profil polskich graczy pod katem
podstawowych danych spoleczno-demograficznych,
preferencji, stylu rozgrywki, ulubionych platform
oraz poziomu wydatkow.

o Przybliza podstawowe informacje na temat kondycji
polskich producentéw gier wideo, w tym identyfi-
kuje czynniki majace wplyw na proces powstawania
nowych gier oraz gléwne wyzwania, przed jakimi
stoja polscy tworcy.

Autorzy raportu opublikowanego w 2017 roku szcze-
gblnie podnosza kwestie zmiany sposobu postrzegania
gier komputerowych:

»Masowy charakter rozrywki, jaka sa gry kompute-
rowe, wplywa réwniez na zmiang stereotypowego
obrazu polskiego gracza. Obraz polskiego rynku gier
i polskich graczy jest odzwierciedleniem $wiatowych
trendow. W ciggu ostatnich 10 lat demografia graczy
zmienila si¢ radykalnie, a to za sprawg wzrostu licz-
by graczy wsrod oséb, ktére z tego typu rozrywka nie
mialy wcze$niej do czynienia, tj. wérdd kobiet w $red-
nim wieku i os6b starszych. Gry staly rozrywka po-
pularna, tak jak wyjscie do kina, czy czytanie ksigzek.
Staly si¢ tez domeng 0séb dorostych, wyksztalconych,
posiadajacych stalg prace i okreslajacych swoja sytu-
acje finansowg jako co najmniej przecietna. Nie dziwi
widok kobiety w wieku 40-50 lat, ktéra w tramwaju
lub autobusie gra w gre logiczng, czy przygodowa na
swoim telefonie komérkowym. Nie dziwi, ze granie na
konsoli jest elementem spotkan towarzyskich w gronie
znajomych.” Wstep do raportu Kondycja Polskiej Bran-
zy Gier Wideo 2017

Badania obrazuja zatem nie tylko wplyw tej branzy na
gospodarke, ale takze na zmiany spoleczne.

W 2018 roku przy wspolpracy z Ministerstwem Kul-
tury i Dziedzictwa Narodowego zrealizowany zostal
kolejny raport PolishGamersResearch, ktory dostarczyt

szczegotowe informacje na temat graczy w Polsce oraz,
po raz pierwszy w historii badania, zachowan rodzi-
cow zwigzanych z ich grajacymi dzie¢mi.

Proba dostarczenia informacji na temat grajacych dzie-
ci oraz ich rodzicéw byta najwazniejszym celem bada-
nia przeprowadzonego metoda panelowa w dniach
16-22 kwietnia 2018 roku. Warto zatem przyjrze¢ si¢
wynikom.

Rodzicie i dzieci - korzystanie z systemu PEGI

Z ankiet wynika, ze 66% dzieci rodzicow korzystaja-
cych w Polsce z Internetu gra w szeroko pojete gry,
a blisko 70% rodzicow uczestniczy w tej rozrywce
razem z nimi. Co ciekawe, podczas zakupdéw gier dla
swoich dzieci tylko 28% ankietowanych rodzicéw su-
geruje sie oznaczeniami PEGI - europejskiego syste-
mu oceniania gier komputerowych. Blisko polowa ba-
danych nie wie o jego istnieniu.

Odpowiedzi te kontrastuja z zaangazowaniem rodzi-
cOw w korzystanie zkontroli rodzicielskiej dostepnej
na urzadzeniach, na ktorych graja ich dzieci. W przy-
padku dzieci do 10 roku zycia 64% rodzicow wyko-
rzystuje tego typu rozwiazania. Najmniejszej kontroli
podlega mlodziez w wieku 15-18 lat — tutaj juz tylko
34% rodzicow ogranicza w ten sposéb mozliwosci ko-
rzystania z rozgrywki przez potomstwo.

Rodzicie i dzieci - Zrodla nowych gier

Wirod dzieci najwieksza popularnoscig ciesza si¢ dar-
mowe gry dostepne w Internecie lub na urzadzeniach
mobilnych - wedlug deklaracji rodzicéw, w takie pro-
dukcje gra 66% z nich. 31% rodzicéw kupuje gry wska-
zane przez dzieci, a 23% samodzielnie wybiera je dla
dziecka.

Rodzicie i dzieci - najpopularniejsze platformy do

grania
Wisrod dzieci zdecydowanie najpopularniejsza plat-

formg do grania s3 urzadzenia mobilne - tablet lub
smartfon. 94% chlopcow i 91% dziewczynek gra naj-
czesciej na tego typu sprzecie. Konsole oraz kompu-
tery PC sa zdecydowanie bardziej popularne wsréd
chlopcéw, za to gry w serwisach spolecznosciowych
cieszg si¢ takim samym zainteresowaniem obu plci.

Jeszcze w tym roku zostang rozpoczete prace nad ko-
lejng edycja raportu dotyczacego rynku gier. Planowa-
ne jest takze poglebienie badan nad dzie¢mi.



Digital Dragons -
wiodaca w Europie
Centralnej konferencja
dla branzy gier

Barbara Wityniska-Stgcz, kierownik zespotu ds. promocji, Krakowski Park Technologiczny

Konferencja Digital Dragons odbyla si¢ w Krako- koéw - to tegoroczne statystki dotyczace najwiekszej
wie - juz po raz siodmy - w dniach 21-22 maja 2018 konferencji dla branzy gierw Europie Centralnej,
roku. Ponad 90 prelegentow, setka godzin wykladow, organizowanej od 2012 roku przez Krakowski Park
blisko 500 firm z 46 krajow, lacznie 1700 uczestni- Technologiczny.



Rozwijamy si¢

Od lat podnosimy standard naszego wydarzenia.
W ubiegtym roku zdecydowalismy si¢ na nowg lokali-
zacje — Centrum Kongresowe ICE i to okazato si¢ bar-
dzo dobrym posunigciem. Nowoczesne i komfortowe
pomieszczenia, mozliwosé dobrej ekspozycji produktow,
przestrzen i udogodnienia technologiczne zyskaty uzna-
nie uczestnikéw konferencji - méwi Anna Krampus-
Sepielak, koordynator Digital Dragons. - Ale to oczy-
wiscie nie wszystko - dbamy przede wszystkim o poziom
merytoryczny wydarzenia. Dlatego w tym roku do pra-
cy nad programem zaprosilismy wybitnych znawcéow
branzy.

Przypomnijmy, Ze pierwsza konferencja w 2012 roku
skupila 300 os6b z branzy, stoiska natomiast miesci-
ly sie w matej sali konferencyjnej Muzeum Lotnictwa.
Oznacza to, ze w ciagu szesciu lat wydarzenie urosto
ponad pieciokrotnie! Zespot ds. wsparcia branzy gier
Krakowskiego Parku Technologicznego nie ustaje
w staraniach, by z roku na rok udoskonala¢ konferen-
cje i podnosic jej range.

Wysrubowalismy poprzeczke zaréwno pod wzgledem
doboru tematow jak i wyktadowcow - podkresla Sonia
Wojciechowska, odpowiedzialna za program DD -
wspierajg nas ludzie z branzy, bo to oni najlepiej wiedzg
co jest im potrzebne i czego oczekujg.

Pracownik pilnie poszukiwany

Kolejna nowoscig tegorocznej edycji byla strefa re-
krutacyjna HR Zone, ogélnie dostepna dla studentow
i absolwentow i cieszaca si¢ wielkim zainteresowa-

R ZONE

aca w branzy gier

niem. Prawie siedemdziesigt zgloszen i ponad setka
przeprowadzonych rozméw - oto bilans wydarzenia.

Rozmowy prowadzili rekruterzy czotowych studiow
deweloperskich: CD Projekt RED, Techland, Pixonic
Games, Gamesture, Infinity Ward/Activision, Europe-
an Games Group, Prime Bit Games, Unity, Yggdrasil,
Oculus, Xsollaoraz 11 bit studios.

Nagradzamy

Stalym punktem wydarzenia jest gala Digital Dra-
gonsAwards, podczas ktdérej nagradzane sg polskie
produkcje wyrdzniajace sie w poprzedzajacym roku.
W tym roku nagrody przyznano w szesciu katego-
riach, a zarzad KPT wreczyl nagrode dla wybitnej oso-
bowosci branzy gier.

Po raz kolejny odbyt sie takze Indie Showcase, czyli
najbardziej prestizowy konkurs dla twércow gier nie-
zaleznych. W tym roku jednak zmienita si¢ formuta
tego wydarzenia - z ponad 90 zgloszonych produkeji
wybranych do prezentacji podczas DD wyloniono 60
gier. Na kolejnym etapie zostala wybrana dwudziest-
ka $cistych finalistow, specjalnie wyréznionych na te-
renie imprezy, i wlasnie sposrod tego grona jury wy-
bralo najlepsze gry Indie Showcase 2018. Zostaly tez
przyznane wyrdznienia najpopularniejszych polskich
mediéw dedykowanych twoércom gier niezaleznych:
Graczpospolita oraz Ustatkowany Gracz.



Nowa wspolpraca, nowe wyzwania

Na koniec warto podkresli¢, ze w tym roku podczas
Digital Dragons gosciliSmy przedstawicieli branzy ga-
medev z Czech, Litwy, Serbii, Stowacji, Ukrainy, Ro-
sji, Bialorusi - tacznie okoto 30 firm. Jest to kolejny
z nowych elementéw strategii rozwoju Digital Dra-
gons — nawigzanie szerszej wspOlpracy ze wschodnimi
rynkami.

Krakowski Park Technologiczny z kazdym rokiem roz-
wija program wsparcia branzy gier. Oferujemy juz nie
tylko konferencje Digital Dragons, ale takze programy
szkoleniowe, inkubacyjne, czy wsparcie internacjona-
lizacji. Warto zatem $ledzi¢ propozycje KPT przez caly
rok. A tymczasem zapraszamy do Krakowa na kolejng
edycje DD w dniach 27 i 28 maja 2019 r.

Gléwnym partnerem tegorocznego wydarzenia
byto Wojewo6dztwo Matopolskie.

Szczegodly: digitaldragons.pl
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Digital Dragons
Academy - studenci

nauczg sie tworzyc
gry w Krakowie

Maciej Sliwiriski, specjalista ds. relacji z branzq gier, Krakowski Park Technologiczny

W pazdzierniku wystartowala kolejna edycja Digital
DragonsAcademy, weekendowych zaje¢ dla studen-
tow i osob zainteresowanych praca przy tworzeniu
gier. Krakowski Park Technologiczny przy wspotpracy
z firmami z branzy przygotowat cykl szkolen ktéry po-
trwa do czerwca 2019 roku.

Zajecia Digital DragonsAcademy odbywaja sie raz
w miesigcu w pigtek i sobote w siedzibie Krakow-
skiego Parku Technologicznego przy ulicy Podole 60.
Wyklady i warsztaty prowadza pracownicy czolowych
polskich studiéw tworzacych gry: CD PROJEKT RED,
11 bit studios, Flying Wild Hog, CI Games, Reality
Games czy One More Level. Program Akademii prze-
krojowo przedstawia proces tworzenia gier, porusza-

jac tematy zwiazane z game designem, zarzadzaniem
produkcja i wydawaniem gier, a takze zaznajamia
uczestnikow warsztatéw z aspektem biznesowym pro-
dukcji. Nowoscia sg réwniez dwa bloki zaje¢ Art in
Games — ktére poza autorami grafik koncepcyjnych
- dedykowane sg takze stuchaczom zainteresowanym
tworzeniem muzyki, lokalizacji do gier oraz przede
wszystkim grafiki 3D.

Tegoroczna edycja wystartowala w dniach 26-27 paz-
dziernika, pierwszy zjazd poswigcony byl zagadnie-
niom biznesowym zwigzanym z grami. Wérdéd potwier-
dzonych juz prelegentéw bloku Biznes i Publishing sg
miedzy innymi: Pawel Miechowski (Senior Business
Manager w 11 bit studios), Bartosz Pieczonka (wspdt-
wilasciciel Lichthund), Marta Adamska (Senior
Business Manager w GOG.COM) oraz Tom To-
maszewski (wlasciciel CrunchingKoalas).

Po raz pierwszy w historii cyklu zajecia odbe-
dg sie rowniez w Warszawie. Krakowski Park
Technologiczny wspoélnie z jednym z partneréw
cyklu, firmg 11 bit studios, zorganizuje zajecia
w stolicy. Pilotazowo planowane s3 dwa zjazdy
poswiecone tematyce Game Designu oraz Art
in Games - odbedg si¢ w grudniu oraz lutym.
Szczegotowe informacje znajda si¢ na oficjalnej
stronie wydarzenia: academy.digitaldragons.pl.
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To juz trzecia edycja kursu organizowana przez ze-
spot wsparcia branzy gier Krakowskiego Parku Tech-
nologicznego. Dwie wczesniejsze edycje powstaly we
wspOlpracy z krakowska firmg GameDesire.

Poza zmiang nazwy, ktéra nawigzuje do naszego sztan-
darowego projektu dla branzy gier - majowej migdzyna-
rodowej konferencji Digital Dragons — zdecydowalismy
si¢ rowniez zmieni¢ formule i zaprosi¢ do wspélpracy
wigcej firm z regionu. Dzigki partnerstwu z Reality Ga-
mes, One More Level, czy RageQuit Games mozemy
znaczgco podnies¢ poziom wykltadéw i zaangazowaé
w nie jeszcze bardziej doswiadczonych i uznanych spe-
cjalistow z branzy.

~ Maciej Sliwiniski, Krakowski Park Technologiczny

O tym, ze zajecia z roku na rok cieszg si¢ coraz wigk-
szg popularnos$cia swiadczg miedzy innymi statystyki
zbierane przez KPT. Do tej pory w zajeciach wzigto
udzial ponad 1000 oséb. Wsrod stuchaczy poprzed-
nich edygcji cyklu sg juz osoby, ktére znalazly zatrud-
nienie w branzy gier lub rozpoczely prace nad swoim
wlasnym projektem.

Akademia to, moim zdaniem, konieczny przystanek dla
kazdego kto profesjonalnie lub amatorsko zajmuje sie

tworzeniem gier. Fajne prelekcje prowadzone przez lu-
dzi znanych z duzych medialnych tytutéw oraz mniej
znanych, ale rownie inspirujgcych twércow indie. Cykl
dwudniowych, comiesigcznych szkole#, pozwala na ela-
styczne dopasowanie swojego kalendarza. Olbrzymig
zaletq jest rowniez niska cena za oferowang zawartosc.
- Marcin Lasota, Producent w BoomTownGames

Pozytywnie zaskoczeni sa réwniez prelegenci pro-
wadzacy zajecia, ktorzy podkreslaja zaangazowanie
uczestnikow.

Akademia to bardzo udane polgczenie wielkiego do-
swiadczenia wyktadowcow z olbrzymim zaangazZowa-
niem i checig rozwoju uczestnikow. Wszystko to w bar-
dzo mitej atmosferze i komfortowych warunkach.

- Kacper Niepokolczycki, LeadEnvironment Artist
w CD PROJEKT RED

Zajecia Digital DragonsAcademy s platne,
bilet na jeden zjazd kosztuje 30 z1.

Wiecej informacji mozna znalez¢ pod linkami:
academy.digitaldragons.pl
facebook.com/digitaldragonsacademy

mat. prasowy KPT



Wystartowat
Inkubator

Digital Dragons
dla firm z branzy gier

Barbara Wityiiska-Stgcz, kierownik zespotu ds. promocji, Krakowski Park Technologiczny

W tym roku rozpoczat dzialalno$¢ Inkubator Digital
Dragons dedykowany poczatkujagcym studiom two-
rzacym gry komputerowe.

Pierwsza edycja programu inkubacyjnego rozpoczeta
sie w pazdzierniku i poswiecona jest firmom tworza-
cym gry na platformy mobilne. Biora w niej udziat
cztery firmy tworzace gry mobilne, ktére pod okiem
ekspertow z branzy, specjalistow z czolowych polskich
firm szlifuja swoje umiejetnosci i produkty. Dotych-
czas warsztaty poprowadzili: Piotr Zygadto - produ-
cent i managing director z doswiadczeniem w pracy
m.in. w Artifex Mundi czy Robot Gentleman, Mateusz
Janczewski - producent w Techlandzie, dawniej takze
w ATGames czy Vivid Games oraz Pascal Luban, nie-
zaleznym dyrektor kreatywny i game designer z wielo-
letnim do$wiadczeniem w branzy.

Warsztaty skupiajg si¢ na rozwijaniu umiejetnosci biz-
nesowych poczatkujacych tworcow gier. Uczestnicy
poznaja m.in. metody zarzadzania projektem, sposoby
monetyzacji, optymalne rozwigzania marketingowe,
szczegOly zawierania uméw wydawniczych i wiele in-
nych praktycznych kwestii, ktorych opanowanie moze
ulatwic¢ im sukces rynkowy i dotarcie ze swoimi grami
do szerszej publicznosci. Mentorzy ze studiow dewelo-
perskich beda takze oferowa¢ indywidualne konsulta-
cje oraz stuzy¢ dorazng pomoca.

Uczestnicy inkubacji chwalg warsztaty - méwi Paulina
Pyziol, koordynator projektu - ,Bardzo duzo bardzo
konkretnych informacji z przyktadami”, ,Duzo cennej
wiedzy praktycznej przekazanej przez prowadzgcego,
¢wiczenia, rozmowy i dzielenie si¢ doswiadczeniem
przez wszystkich uczestnikéw”, ,,Rozwigzywanie kon-
kretnych probleméw, ktore napotykamy przy swoich
projektach, otwarta dyskusja o doswiadczeniach”. Na
biezgco monitorujemy opinie uczestnikéw, tak by mak-
symalnie spetnic ich oczekiwania.

Przed inkubowanymi firmami jeszcze cztery zjazdy
warsztatowe poswiecone m.in. marketingowi, szuka-
niu wydawcy czy wchodzeniu na gietde, a takze wyjazd
na konferencje Pocket Gamer Connects London 2019.
Realizowany w ramach projektu Baltic Game Industry
Inkubator Digital Dragons jest kolejnym poszerze-
niem oferty Krakowskiego Parku Technologicznego
dla branzy gier. W tej chwili obok dzialan inkubacyj-
nych KPT realizuje réwniez konferencje Digital Dra-
gons, kontynuuje cykl wykladéw w ramach Digital
Dragons Academy, jest wspotorganizatorem KrakJa-
mu oraz koordynatorem corocznej serii badan pol-
skich graczy - Polish Gamers Research.

Wiecej szczegdtéow o programie inkubacyjnym, har-
monogram warsztatow, tematy zjazdow oraz opis firm
partnerskich znalez¢ mozna na stronie KPT.



Nano Games / Simpro

Agnieszka Litworowska, czlonek Rady Nadzorczej/Reé»D team — Nano Games/Simpro

@ NANO GAMES

Nano Games to producent gier komputerowych
z Krakowa, dzialajacy od 2009 roku. Spoétka specjali-
zuje sie¢ w tworzeniu interaktywnych technologii sy-
mulacyjnych czasu rzeczywistego, wykorzystywanych
w produkcji wysokiej jakosci gier na PC i konsole
oraz symulatoréw szkoleniowych w VR. Gry wypro-
dukowane przez studio, m.in. ZAMB! Endless Exter-
mination, ZAMB! Redux, Cityconomy czy Reef Shot
dostepne s3 w miedzynarodowych kanatach dystrybu-
cji. Spolka pracuje nad nowa gra symulacyjna, ktdrej
premiera przewidywana jest w 2019 roku. Pod marka
Simpro, wykorzystujac wiedze z zakresu gier, tworzy
profesjonalne symulatory szkoleniowe w wirtualnej
rzeczywistosci dla stuzb bezpieczenstwa oraz opera-
torow infrastruktury krytycznej. Dotychczasowe roz-
wigzania testowane sg przez Panstwowg Straz Pozarng
oraz wykorzystywane s3 w Centrum Edukacji Lotni-
czej w Krakow Airport.

ZAMB! EndlessExtermination
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.
simpro
Profesjonalne symulatory szkoleniowe w VR

*

Spotka aktywnie korzysta z form wsparcia instytucjo-
nalnego, co umozliwia dynamiczny rozwéj w dwoch
liniach biznesowych - gier oraz profesjonalnej. Nano
Games aktualnie realizuje projekty w ramach dziatan:
1.1.1, 2.1, Go to Brand, 4Stock POIR oraz wspotpra-
cuje w ramach promocji zagranicznej z Krakowskim
Parkiem Technologicznym oraz Polska Agencja Inwe-
stycji i Handlu.

Pozyskane dofinansowanie umozliwia znaczne zwigk-
szenie skali realizowanych dziatan, w szczegolnosci
w zakresie dziatalno$ci badawczo - rozwojowej oraz
promocji miedzynarodowej. Dzigki realizowanym
projektom w ramach dzialania 1.1.1 POIR spotka stwo-
rzyta dzial R&D, ktory dostarcza nowych rozwigzan
w zakresie usprawnienia technologii symulacyjnych
i graficznych a takze tworzy narzedzia projektowe do
optymalizacji produktow ograniczajace wystepowanie
choroby symulatorowej czy zwiekszajace zaangazowa-




nie gracza. Zaangazowanie kadry nauko-
wej m.in. Uniwersytetu Jagiellonskiego
umozliwia takze tworzenie nowej wiedzy
oraz publikacji naukowych.

Dzieki dofinansowaniu w ramach dziatan
Go to Brand oraz wsparciu uczestnic-
twa w konferencjach oferowanych przez
PAIH, spétka w ostatnim roku pozyska-
ta kilkadziesigt kontaktéw biznesowych,
ktére umozliwiaja wejscie na kolejne
rynki. W ostatnich miesigcach produkty
spotki prezentowane byly m.in. na tar-

gach w Szanghaju (China International
Import Expo / China Joy), Dubaju (Avia-
tion Show MEASA) , Paryzu (Game Con- Zespot NanoGames
nection) i Kolonii (Gamescom).

Wirtualny frening
Realne kompetencje

www.simprosoft.com

Symulatory
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Reality Games

Michat Lagodzic, Reality Games Ltd.

Reality Games tworzy innowacyjne gry mobilne opar-
te o Big Data. Studio powstalo w 2014 roku, a juz rok
pozniej zawojowalo urzadzenia przenosne, tworzac gre
Landlord - Real Estate Tycoon, ktéra pobrato miliony
uzytkownikéw z calego $wiata. Misja Reality Games
nie ogranicza si¢ jednak wylacznie do tego, by tworzy¢
wciggajace gry na telefon. Studio pracuje obecnie row-
niez nad rozbudowanymi systemami opartymi na big
data, ktérych celem jest nie tylko rozrywka, ale i uzy-
teczno$¢. Jak na przyklad przy Weather Challenge,
aplikacji umozliwiajaca przewidywanie pogody, pola-
czone z rywalizacja ze znanymi prezenterami telewi-
zyjnymi i swoimi znajomymi. Aktualnie, w produkcji
znajduja si¢ rowniez zupelnie nowe gry, ktére do tej
pory nie majg odpowiednikéw na urzadzeniach mo-
bilnych. Jedna z nich jest Speculate — gra, ktérej celem
jest kupowanie udzialéw w znanych markach popkul-
tury, jednak ich wartos¢ obliczana jest zupelnie inaczej

niz na standardowej gieldzie - poprzez ich popular-
nos$¢ na mediach spotecznosciowych.

Proces produkcji gier nierzadko trwa latami, czesto
pochlaniajac olbrzymie ilosci pieniedzy i naktadow
pracy. Kluczem do rozwigzania tych probleméw by-
waja silniki do gier, ktére umozliwiaja skrocenie czasu

REALITY
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SPECULATE

THE STOCK MARKET THAT NEVER SLEEPS

pracy. Nowy silnik do gry Reality Games umozliwia
wykorzystanie wrecz nieograniczonej ilosci danych do
stworzenia swojej wlasnej rzeczywistodci. Silnik gry
pobiera informacje z licznych zrédet, jak chociazby:
mediéw spolecznosciowych, geolokalizacji, danych
pogodowych, gieldy, zdje¢, wynikéw sportowych,
show-biznesu, rozrywki i wielu innych.

Wykorzystanie big data w tworzeniu gier daje mozli-
wos¢ szybkiego wygenerowania zawarto$ci i skupieniu
sie na rozwijaniu innych elementéw produktu. Wy-
obrazmy sobie gre z otwartym $wiatem, bazujaca na
odtworzonym dzigki big data, naprawde istniejacym

Y\

McDonald’s

$15.82

+0.97 (+4.78%)

miejscu, ktére mozna nastepnie wypelni¢ ciekawymi
historiami i postaciami. Reality Games stawia na roz-
woj big data w Polsce, aby powyzsza wizja nie stanowi-
ta wylacznie ciekawego konceptu, a rzeczywistos¢.

Zamiast tworzy¢ nowa ekonomie do gier, wykorzy-
staj najlepsza, jaka istnieje — bazujaca na $§wiatowych
rynkach - stworzong na bazie big data. Korzystajac
z tak wiarygodnej, imitujacej rzeczywisto§¢ mecha-
niki, otwierajg si¢ nowe mozliwosci monetyzacji oraz
kontroli retencji uzytkownikéw, poniewaz zyskuja oni
wyjatkowa wartos$¢ — zakorzenienie w otaczajgcym ich
$wiecie i odniesienie gry do ich codzienno$ci.
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Granie na powaznie

Dawid Gacek, Regionalny Punkt Kontaktowy Programoéow Badawczych UE, CTT PK

Finansowanie przez Komisje Europejskg (KE) badan
zwigzanych z grywalizacjg, grami w edukacji, projekto-
waniem seriousgames.

Technologie przetwarzajace, gromadzace lub przesyta-
jace informacje w formie elektronicznej (ICT) zajmuja
istotne miejsce w programie ramowym Komisji Euro-
pejskiej Horyzont 2020, najwiekszym w historii Unii
Europejskiej programie w zakresie badan naukowych
i innowacji. To narzedzie wsparcia nauki i biznesu
ulatwia realizacje réznego rodzaju projektow: badaw-
czo-innowacyjnych (Research and InnovationActions
(RIA), innowacyjnych (InnovationActions (IA) oraz
wspierajacych (Coordination and SupportActions),
we wszystkich dziedzinach nauki. Srodki w formie
grantéw sg przyznawane przez KE na zasadzie otwar-
tych konkursow, oglaszanych na stronie internetowe;j
KE Participant Portal.

W trwajacym od 2014 roku programie Horyzont 2020,
KE sfinansowala liczne projekty dotyczace szeroko
rozumiane]j tematyki ICT, w tym réwniez zwigzane
z r6znego rodzaju grami. Okazuje sie, Ze i tego rodzaju
tworczos¢ cztowieka moze by¢ traktowana na powaz-
nie przez powazng instytucje.

W istocie termin ,,gry powazne” (seriousgames) spo-
pularyzowal amerykanski naukowiec Clark Abt, pu-
blikujac niemal pét wieku temu (bo w 1970 r.) ksigz-
ke pod takim tytulem, w ktorej omawial drzemigce
w grach mozliwosci wspierania edukacji. Do gier
powaznych zalicza si¢ tez programy typu gier kompu-
terowych, pomagajace w terapii medycznej, ochronie
zdrowia, rehabilitacji, zwiedzaniu $wiata, ksztalceniu
pilotéw wojskowych (symulacje), prowadzeniu zdro-
wego trybu zycia lub kreacji artystycznej. Reasumujac,
sg to wszelkiego rodzaju gry, w ktérych chodzi o co-
kolwiek wiecej niz tylko zabawe czy rozrywke.
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Dobry ilustracja moze tu by¢ projekt ,Gaming Hori-
zons’, sfinansowany w ramach H2020. Grantobiorcy,
partnerzy z miedzynarodowego konsorcjum podjeli
w nim temat badania roli gier wideo w kulturze, go-
spodarce i edukacji. Pomystodawcy zajeli si¢ analizg
przyszlosci powaznych gier, ktore staly sie obecnie
zjawiskiem spolecznym, a ktérych nieustanny rozwdj
oddala je od pierwotnej gtéwnej funkcji — zabawy czy
rozrywki. Naukowcy realizujacy projekt ,,Gaming Ho-
rizons” pragng zwrdci¢ uwage na bledne traktowanie
gier jako zestawu narzedzi, wykorzystywanego w roz-
nych z gory zalozonych celach. Odziera si¢ wtedy gry
z ich zasadniczej roli w kulturze, edukacji i innych
dziedzinach. Takie podejscie jest dla autoréw projektu
podstawa do rozwazan nad tendencjami i zasadnoscia
finansowania przez publiczne zrodta.

Naukowcéw i przedstawicieli biznesu zach¢cam do re-
gularnego zagladania na stron¢ KE Participant Portal,
gdzie s3 publikowane ogloszenia o nowych konkur-
sach w branzy ICT.

Wiecej na temat samego projektu: https://www.ga-
minghorizons.eu/

Wigcej na temat programu Horyzont 2020: https://
ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/
en/opportunities/h2020/index.html




Pare stow
o Studenckim Kole
Grafiki Komputerowej

Visgraph

Rozmoweg z mgr inz. Adrianem Widlakiem, Opiekunem Studenckiego Kota Grafiki Komputerowej
Visgraph z Zaktadu Grafiki Komputerowej i Obliczers Wysokiej Wydajnosci Instytutu Informatyki na
Wydziale Fizyki Matematyki i Informatyki Politechniki Krakowskiej przeprowadzita Marlena Marek,

Koto Naukowe Grafiki Komputerowej Visgraph zaj-
muje si¢ grafika komputerowa, animacjg i multime-
diami. Tworza go studenci z Wydziatu Fizyki, Mate-
matyki i Informatyki oraz Architektury Politechniki
Krakowskiej. Naszym celem jest umozliwienie rozwi-
jania indywidualnych pasji, poglebiania wiedzy i za-
interesowan w branzy grafiki komputerowej i multi-
mediow. Poprzez organizacj¢ warsztatdw poszerzamy
wiedze na temat technik komputerowych zwigzanych
z przetwarzaniem obrazu. Ciagle stawiamy na rozwoj,
chetnie bierzemy udzial w konkursach i festiwalach.
Jestesmy laureatem drugiego miejsca w konkursie na
najlepszy mapping 3D Festiwalu Daisy Day, pokazu-
jemy wyniki naszej pracy na Festiwalu Nauki i Sztuki,
Malopolskiej Nocy Naukowcéw, a takze sami organi-
zujemy wlasne przedsiewzigcia.

Zakres naszych mozliwo$ci w dziedzinie grafiki kom-
puterowej jest szeroki, dazymy do tego, aby ciagle roz-
wija¢ potencjal intelektualny cztonkéw naszego kota.
Mozna powiedzie¢, ze jesteSmy specjalistami od 3D
mappingow, w ktorych taczymy wiele naszych umie-
jetnosci, tworzac multimedialne widowiska.

Centrum Transferu Technologii Politechnika Krakowska

Na czym polega 3D mapping?

Adrian Widlak: 3D mapping jest nowa forma projek-
cji, w ktorej jako ekran wykorzystuje si¢ réznego ro-
dzaju obiekty umieszczone w przestrzeni. Najczedciej
spotykana formga takiego przekazu sg budynki, z uwagi
na ich monumentalng forme i mozliwo$¢ wykorzysta-
nia ich architektury w animacji, ktéra powinna by¢
wkomponowana w tréjwymiarowa strukture budyn-
ku. Tworzy si¢ animacje komputerowg architektury,
ktdra zostaje nalozona w czasie rzeczywistym za po-
mocg projektora na $ciany budynku. Wyswietlany ob-
raz wykorzystuje charakterystyczne elementy obiektu
(fasade, pilastry, filary, gzymsy, wykusze itp.) ozywia-
jac jego architekture. Odbiorca widowiska odczuwa
wrazenie jakby budynek w czasie rzeczywistym zmie-
nial swoja forme, byl przebudowywany, przybierat
nieregularne ksztalty.

Skad pomyst na realizacje projektéw 3D mapping?

Pomyst zrodzit si¢ z inicjatywy dr inz. arch. Pawla

Ozimka w 2014 roku, kiedy to w ramach przedmiotu
Pracownia Problemowa zostal zrealizowany mapping
w ramach odbywajacych si¢ wowczas Czyzynali. Pro-
jekt ten stal sie inspiracja do rozwoju umiejetnosci
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technik cyfrowych i zainspirowal studentéw do po-
dobnych dziatan. Wéwczas inicjatywa zostala prze-
jeta przez nasze kotlo, ktdre zrealizowalo kolejny 3D
mapping na budynku Dzialownia Politechniki Kra-
kowskiej. Kazda kolejna realizacja umozliwia nam co-
raz lepsze przygotowanie pokazéw, a rozwdj technik
cyfrowych stawia nowe wyzwania, co jest ciekawym
tematem, ktéry chetnie rozwiazujemy w Kole Nauko-
wym Visgraph.

Ile czas potrzeba na przygotowanie jednego projektu?

Czas potrzebny na przygotowanie projektu zalezy od
specyfiki budynku i doboru kontentu multimedial-
nego. Bogata architektura wymaga wigkszego wkla-
du pracy w detale i odpowiedniego przygotowania
animacji. Na ten czas sklada si¢ przede wszystkim
znalezienie obiektu odpowiedniego do wyswietlania
projekcji, zeskanowanie jego powierzchni, zbudowa-
nie cyfrowego modelu, ulozenie scenariusza, stworze-
nie animacji az po skomponowanie muzyki. Docho-
dzi réwniez wiele zadan organizacyjnych, stworzenie
koncepcji graficznej, czy zaplanowanie i zrealizowanie
promocji dla wydarzenia. Na przyklad przygotowanie
mappingu Palacu Kroélewskiego w Lobzowie trwato
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pie¢ miesiecy, zaczelismy w styczniu od przygotowa-
nia odpowiedniej dokumentacji, a zakonczyliSmy po-
kazem w dniu 24 maja.

Ile 0s6b pracuje przy realizacji projektu?

Nad realizacjg naszych projektu pracuje okolo trzy-
dziestu 0sdb. Laczymy w tym sily z studentami Grafiki
Komputerowej i Multimediéw Politechniki Krakow-
skiej, korzystamy réwniez z wsparcia technologiczne-
go firmy Visualsupport. Cato$¢ pokazu jest tworzona
od podstaw stad koniecznos¢ pracy nad jednym pro-
jektem tak duzej grupy. Grafiki i animacje tworzymy
od podstaw. Warto réwniez podkresli¢, jak waznym
aspektem jest tutaj muzyka, ktéra komponowana jest
przez nas, aby odpowiednio podkresli¢ charakter
przekazywanych tresci.

Kto wymysla scenariusze pokazu?

Scenariusz wymyslamy wspdlnie, proces ten zajmuje
okoto jednego miesigca. Wymaga wczesniejszych ba-
dan w zakresie architektury budynku, mozliwosci jego
os$wietlenia, historii oraz tematyki ktora chcemy przed-
stawic. Jest to kluczowy proces w tworzeniu 3D map-
pingu. musi by¢ tak dokladnie opracowany, aby muzyka
i animacje mogly powstac niezaleznie w jednym czasie.



Po stworzeniu scenariusza pracujemy w interdyscy-
plinarnych grupach informatykéw i architektow, co
pozwala na dokladne przygotowanie tresci multime-
dialnej i dopasowanie catosci pod katem struktury bu-
dynku.

W jaki sposob wybieracie obiekt do projektu? Jakie ce-

chy budynku decyduja o mozliwosci przygotowania na
nim projektu?

Podstawowym kryterium wyboru budynku jest jego
elewacja, najlepsze sg obiekty o jasnych kolorach, co
umozliwia dobre odwzorowanie treéci niz w przypad-

ku ciemniejszego koloru fasady. Bierzemy pod uwage
réwniez ztozonos¢ architektoniczng oraz detale, ktdre
urozmaicajg animacje. Dodatkowym kryterium jest

umiejscowienie budynku, tak aby nie zostal zastoniety
przez drzewa i inne elementy.
Czy jest mozliwa realizacja projektéw 3D mapping na

mniejszych obiektach? Przedmiotach? Pojazdach?
Tak, 3D mapping jest formg sztuki, ktérg mozna na-
nosi¢ na réznego rodzaju elementy przestrzenne m.in.

na samochody, pomniki, drzewa, ludzi, dym, a nawet

wode. Duzg popularnoscig cieszg si¢ rowniez mappin-
gi wnetrz.

Czy z waszego grona tj. Studenckiego Kofa Grafiki
Komputerowej Visgraph wywodzi si¢ juz jaki$ przed-

siebiorca w obszarze 3D mapping?

Cho¢ mamy za sobg juz kilka zrealizowanych pro-
jektow, jestesmy jeszcze mtodym graczem na rynku.
Mamy nadzieje, ze nasze dzialania wplyna pozytywnie
na kariere czlonkow kota. Realizacja tego typu pro-
jektow daje studentom bogate doswiadczenie. Grafika
i multimedia to jeden z preznie rozwijajacych sie sek-
torow informatyki (wirtualna rzeczywistos¢, gry, mul-
timedia). Chcemy zapewni¢ studentom dobry start.
Mamy nadzieje, ze mozliwosci organizacyjne oraz
zarzadzanie tak duzymi projektami, ktére organizu-
jemy wplyna w przyszlosci na rozwdj przedsigbiorstw
z branzy kreatywnej, a takze rozwing nowe pomysly
i start up’y w sektorze grafiki komputerowe;j.

Do tej pory nie mieliSmy takiej mozliwosci, jednak
mozemy zdradzi¢, ze otrzymaliSmy taka propozycje.
JesteSmy otwarci na wyzwania, dzigki temu mozemy
stale rozwijac¢ nasze umiejetnosci i realizowac pasje.

Organizowane przez nas widowiska cieszg si¢ duza
popularnoscig. 3D mapping interesuje ludzi i coraz
czedciej gosci na festiwalach i miejskich wydarzeniach.
Otrzymujemy rowniez zaproszenia do udzialu w kon-
kursach. JesteSmy pewni, ze w Polsce 3D mapping
bedzie rozwijat sie w dobrym kierunku. Nasz kraj ma
bogatg historie i tradycje, ktora warto opowiadac za
pomoca nowych technik przekazu taczac sztuke z naj-
nowszg technologia.

Czy realizujecie projekty komercyjne?

Jak widzicie przyszlos¢ dla 3D mappingu w Polsce?



Innovator Matopolski

Wioleta Wiecheé, CTT PK

Oficjalne wyniki konkursu INNOVATOR MALO-
POLSKI EDYCJA 12!

W dniu 27.09.2018 r. podczas wieczornej gali konkur-
su INNOVATOR MALOPOLSKI, ogtoszono oficjalne
wyniki tegorocznej edycji konkursu na najbardziej in-
nowacyjng firme regionu.

Konkurs INNOVATOR MALOPOLSKI ogloszony
zostal w lutym juz po raz dwunasty, a che¢ udziatu
w konkursie zglosilo az 37 firm z regionu. Rywalizacja
konkursowa odbywa sie, juz od kilku lat,w 4 czterech
kategoriach zasadniczych: firma mikro, mala, srednia
oraz startup.

Sposrdéd nadestanych zgloszen, Komisja Konkursowa
nominowala do $cistego finatu 10 najbardziej rokuja-
cych firm, ktore zywily szczerg nadzieje na prestizowy
tytut INNOVATOR MALOPOLSKI.

Kapituta Konkursu, podczas tajnego gtosowania wy-
brata 4 najbardziej innowacyjne firmy juz na poczatku
wrze$nia, jednak jego wyniki pozostawaly tajemnica
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az do 27 wrze$nia 2018, kiedy to miejsce miata uroczy-
sta gala i ich oficjalne ogloszenie.

Ponizej prezentujemy liste zwyciezcow w poszczegol-
nych kategoriach:

Kategoria startup

FINDAIR SP. Z O.0. za nakladke
na inhalatory FINDAIR ONE

Kategoria firma mikro

MOFEMA SP. Z 0.0.za ZuzaMED KT

Kategoria firma mata

DANROB SPOLKA JAWNA za urzadzenie
do ciecia rur korugowanych

Kategoria firma $rednia

INTERMAG SP. Z O.0. za BACTIM SLOMA

Wszystkim firmom, ktére wygraty jak i tym, ktére byly
tuz o krok od wygranej sktadamy serdeczne gratulacje
i zyczymy dalszych sukceséw w opracowywaniu inno-
wacyjnych produktow i technologii.

5000 2t

Dla firmy DANROB



Fundusze dla
kreatywnych

Maciej Lata, Tarnowska Agencja Rozwoju Regionalnego S.A.; tarr.tarnow.pl

Fundusze unijne dla firm kojarza si¢ gléwnie ze
wsparciem ,,twardych” inwestycji w infrastrukture,
czy tez z dofinansowaniem badan prowadzonych
w uczelnianych laboratoriach. Czy zatem temat ten
moze zainteresowa¢ firmy z branzy kreatywnej?
Okazuje sie, ze tak.

W niniejszym tekscie postaram si¢ przedstawi¢ krot-
ki przeglad Zrédel finansowania, ktére moga szcze-
gblnie zainteresowa¢ firmy z sektoréw kreatywnych.
Nie wyczerpuje on oczywiscie tematu, lecz moze by¢
wstepem do poszukiwan odpowiedniego mechanizmu
wsparcia.

Wiedza i umiejetnosci

Malopolskie Bony Rozwojowe to program, w ramach
ktorego przedsiebiorca moze dofinansowa¢ zakup
ustugi szkoleniowej lub doradczej dla siebie i swoich
pracownikow. Dofinansowanie w formie bonu moze
zosta¢ przeznaczone na ustuge firmy lub instytucji
szkoleniowej wpisanej do Bazy Ustug Rozwojowych
- rejestru certyfikowanych podmiotéw szkolacych
prowadzonego przez Polska Agencje Rozwoju Przed-
siebiorczosci. W bazie obok szkolen zawodowych czy,
niewatpliwie przydatnych w kazdej branzy, jezykowych
i marketingowych znajdziemy kategorie ,,artystyczne’,
a w niej podzbiory takie jak: ,film i fotografie”, ,,pro-
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jektowanie wnetrz” a nawet ,,arteterapia”. Ciekawy wy-
bér ustug znajdziemy takze w zaktadce ,,Informatyka’,
gdzie obecna jest m.in. bogata reprezentacja szkolen
dla grafikéw komputerowych.

Co wazne, proces aplikowania o bon jest bardzo pro-
sty i w duzej mierze odbywa si¢ w formie elektronicz-
nej. Wszystkie niezbedne informacje mozna znalez¢
na stronie www.mbon.pl. Warunki dofinansowania
sg uzaleznione od wielkosci przedsiebiorstwa, rodza-
ju ushugi i tego, jaki pracownik zostanie przeszkolony.
Warto zaznaczy¢, ze program skierowany jest wylacz-
nie do mikro, matych i §rednich firm, a wiec zatrud-
niajacych nie wigcej niz 250 pracownikéw. Opera-
torem programu jest Malopolska Agencja Rozwoju
Regionalnego S.A.

Wzornictwo i ochrona wlasnosci intelektualnej

Jednym z popularniejszych zrédel finansowania dla
malopolskich firm s3 tzw. Bony na innowacje przy-
znawane w ramach Regionalnego Programu Opera-
cyjnego Wojewddztwa Matopolskiego. Podstawowym
przeznaczeniem bondéw jest finansowanie ustug ba-
dawczo-rozwojowych: badan przemystowych i/lub
eksperymentalnych prac rozwojowych. Wydatkiem
kwalifikowalnym s3 jednak takze ustugi w zakresie
wzornictwa. Ustuga taka moze dotyczy¢ m.in. wyko-
nania projektu wzorniczego, obejmujacego opracowa-

nie cech technicznych, uzytkowych lub estetycznych
produktu. Co wazne, dofinansowana ustuga moze
by¢ realizowana wylacznie przez podmioty wskazane
w regulaminie konkursu, np. jednostki naukowe, czy
centra transferu technologii.

Dodatkowo, w ramach bonu na innowacje mozna
sfinansowac¢ takze skorzystanie z tzw. ustug proinno-
wacyjnych. Jedna z nich obejmuje ustugi w zakresie
ochrony wlasnosci intelektualnej, w zwiazku z uzy-
skaniem prawa ochrony wlasnosci przemysltowej, tj.
patentow, praw ochronnych na wzory uzytkowe oraz
praw z rejestracji wzoréw przemystowych. Daje to
mozliwo$¢ pokrycie kosztow ustugi kancelarii patento-
wej np. podczas procesu rejestracji wzoru uzytkowego.

Zaleta bondéw na innowacje jest stosunkowo prosta
konstrukcja konkursu. Maksymalny poziom dofinan-
sowania wynosi 90%, przy czym jezeli wnioskodawca
uzyska wsparcie a nastepnie zlozy kolejny wniosek
o dofinansowanie, to poziom dofinansowani spada
o 10 punktéw procentowych. Przedsiebiorca moze
ubiegac sie o maly lub duzy bon (odpowiednio 50 tys.
i 100 tys. zl), ktore roznig si¢ szczegdtowymi wymoga-
mi. Ta forma wsparcia adresowana jest takze wylacznie
dla mikro, matych i $rednich firm. Warto zaznaczy¢, ze
nabory zaplanowane sg do roku 2020 i odbywaja si¢
w roztozonych na kilka miesiecy rundach.
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Design dla firm

Osobny program dotyczacy wzornictwa przy-
gotowala tez Polska Agencja Rozwoju Przed-
siebiorczosci. Program ,Design dla przed-
siebiorcow” daje mozliwos¢ sfinansowania
ustugi doradczej polegajacej na opracowanie
nowego projektu wzorniczego, dzigki ktore-
mu wdrozony zostanie nowy lub znaczaco
ulepszony produkt. Ustuga dodatkowo moze
obejmowac takze doradztwo w zakresie wdro-
zenia wyzej wymienionego nowego produktu.
Co wazne, elementem projektu moze by¢ tak-
ze inwestycja poczatkowa niezbedna do wpro-
wadzenia w zycie efektow ustug doradczych.
»Design dla przedsiebiorcéw” jest zatem do-
bra okazja dla firm, ktdre chcg rozwingé swoja
dziatalno$¢ w kierunku wigkszej kreatywnosci i zaczaé
konkurowa¢ nie tylko funkcjonalno$cig oferowanych
produktow, ale takze ich nietuzinkowym wygladem.

Kreatywnos¢ sie oplaca

Zostawmy na boku temat konkurséw zwigzanych $ci-
$lej z branza kreatywng i przejdzmy do tematyki nieco
ogolniejszej. Jak wiadomo w obecnej perspektywie fi-
nansowej sporo $rodkéw dedykowanych jest pracom
badawczo-rozwojowym, ktorych efektem maja by¢
nowe lub znaczaco ulepszone produkty i ustugi. Fir-
my moga takze korzysta¢ ze wsparcia na dzialania
poprzedzajace ekspansje na rynki zagraniczne, czy na
pokrycie kosztow zwigzanych z uzyskiwaniem ochro-
ny patentowej. Srodki te przyznawane s3 w procedurze
konkursowej, a o szansach na otrzymanie wsparcia de-
cyduja kryteria oceny.

Z reguly szanse te znacznie wzrastaja w przypadku
firm z branz znajdujacych si¢ na listach inteligent-
nych specjalizacji. Istnieje lista krajowa oraz listy dla
poszczegolnych wojewddztw. Na liscie krajowej znaj-
dziemy pozycje ,Inteligentne technologie kreacyjne’,
a w niej mieszcza sie takie branze jak: wzornictwo,
gry i multimedia. Ciekawa lektura sg uszczegdtowie-
nia poszczegdlnych pozycji. W przypadku gier obok
aspektéw technologicznych, wzorniczych i marketin-
gowych znajdziemy takze zastosowanie gier wideo
w innych dziedzinach, w tym tworzenie gier dla celow
terapeutycznych i medycznych.

Réwniez lista inteligentnych specjalizacji dla woje-
wodztwa matopolskiego zawiera sporo interesujacych

nas pozycji. W dziale ,,Przemysly kreatywne i czasu
wolnego” znajdziemy: przemysty kreatywne, projekto-

wanie graficzne i wzornictwo przemystowe (design),
gry komputerowe i oprogramowanie oraz przemysly
czasu wolnego. Szczegdlnie pierwsza i ostatnia pod-
grupa wymaga zwrocenia uwagi. Przemysty kreatyw-
ne to nie tylko nowe technologie stosowane w przemy-
$le filmowym, muzycznym czy wydawniczym, ale tez
projektowanie ubioru, architektura, sztuki sceniczne
(performatywne - teatr, opera, taniec), dzialalnos§¢
artystow i rzemiosto artystyczne a nawet konserwa-
cja zabytkow i dziet sztuki. Kategoria przemystu czasu
wolnego obejmuje natomiast szereg branz zwigzanych
z turystyka, rekreacja i... gastronomig.

To jeszcze nie koniec

Jak wida¢, system wsparcia unijnego dla polskich firm
skonstruowany jest tak, Ze premiuje branze kreatyw-
ne. Nie ma w tym nic dziwnego - koniecznos$¢ uno-
wocze$niania gospodarki wymusza nie tylko inwe-
stycje w nowe technologie, ale tez bardziej kreatywne
podejscie do aspektow estetycznych projektowanych
towarow. Oczywiscie powyzszy tekst mozna jeszcze
uzupetni¢ o opis instrumentéw pozyczkowych, pro-
gramow skierowanych do 0séb planujacych rozpocze-
cie dzialalnosci, oferty instytucji otoczenia biznesu czy
specjalnych form wsparcia dla matych firm z obszaréw
wiejskich. Sadze jednak, ze w takiej formie bedzie on
dobrym punktem do poszukiwan odpowiedniego zré-
dfa dofinansowania. Warto wiec samemu zglebia¢ te-
mat, na przyklad kontaktujac si¢ z wlasciwymi Punk-
tami Informacyjnymi.
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Write the Game -
Szkota Letnia Scenariuszy

Gier Komputerowych

Dominika Kasprowicz, Malgorzata Rozatiska-Mglej, Stowarzyszenie Willa Decjusza; www.villa.org.pl

Branza gier wideo jest jednym
z najbardziej innowacyjnych
sektorow $wiatowego przemystu
kreatywnego. Warto$¢ globalnego
rynku gier w 2017 roku wedtug
Newzoo wyniosta 121,7 mld do-
laréw i rosnie w tempie 13 proc.
rocznie. Warto$¢ polskiej branzy
gier szacowana byla na 546 mln
dolaréw, a sama branza zajmuje
kluczowe miejsce wsrdd polskich
przemystow kreatywnych. We-
dlug raportu ,Kondycja polskiej
branzy gier wideo 2017” w kraju
funkcjonuje ponad 200 studiéow
gier, z ktérych ponad 20% znajduje
sie w Malopolsce.

Branza kreatywna boryka sie¢ jednak z barierami roz-
wojowymi zidentyfikowanymi m.in. przez Stanistawa
Szultka w publikacji ,,Kreatywny Lancuch - powiaza-
nia sektora kultury i kreatywnego w Polsce” (2014).
Nalezg do nich staba wspolpraca wewnatrz sektora
iz otoczeniem zewnetrznym oraz deficyt wykwalifiko-
wanych pracownikéw.

W odpowiedzi na powyzsze wyzwania, Stowarzyszenie

Willa Decjusza w 2017 roku zainicjowalo nowatorski
projekt pn. Write the Game - Szkola Letnia Scenariu-
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szy Gier Komputerowych. Do tej pory zrealizowano
2 edycje projektu.

Krakowskie Stowarzyszenie Willa Decjusza, od 23 lat
w zabytkowych przestrzeniach prowadzi szeroka dzia-
talno$¢ programowsg taczacy rézne kultury ale takze
branze. Wiele projektéw Stowarzyszenia ma charakter
interdyscyplinarny, umozliwiajacy wieloaspektowe
spojrzenie na kulture we wspolczesnym $wiecie, za-
gadnienia migdzynarodowej wspdtpracy kulturalnej
i nowe metody zarzadzania w kulturze.



Write the Game to innowacyjny, kompleksowy i in-
terdyscyplinarny projekt z zakresu rozwoju sektorow
kreatywnych. Na projekt skfada si¢ 10-dniowa Szko-
la Scenariuszy Gier Komputerowych adresowana do
16 mlodych twércéw wybranych na drodze rekruta-
cji. W ramach Szkoly majg miejsce wyklady, warszta-
ty scenariopisarskie, praca wlasna nad stworzeniem
Questa, spotkania z mentorami oraz wizyty studyjne
w najciekawszych krakowskich studiach gier.

Projekt ma na celu faczenie $wiata kultury, a zwlaszcza
literatury i branz kreatywnych oraz pobudzenie ich
innowacyjnosci poprzez sieciowanie i taczenie po-
tencjaléw malopolskich specjalistow z réznych dzie-
dzin, aktywacje ich wspolpracy oraz wyksztalcenie
zasobow wiedzy i kompetencji zwigzanych ze sku-
tecznym funkcjonowaniem pisarzy w przemysle gier.
Projekt rozwija tez kompetencje wszystkich przedsta-
wicieli sektoréw kreatywnych bioragcych w nim udziat,
przyczyniajac si¢ do rozwoju ekosystemu tych sekto-
row, ktére do tej pory rzadko ze soba wspolpracowaly.

Juz pierwsza edycja projektu zostata dostrzezona i zy-
skafa uznanie w branzy gier, za$ sami uczestnicy byli
bardzo zadowoleni z udzialu w projekcie: “Write the

Uczestnicy 2 edycji projektu pn. Write the Game - Szkola Letnia Scenariuszy Gier Komputerowych

Game to jedna z wspanialszych przygod, jakich mia-
tam okazje doswiadczy¢. Willa Decjusza to wspaniale
i inspirujace miejsce, ktore swoim klimatem (two-
rzonym zwlaszcza przez ludzi!) faktycznie wspomaga
prace kreatywna. Z warsztatow i wykladéw udalo mi
sie wyciagna¢ cala mase wiedzy, ktorej z pewnoscia
niejednokrotnie uzyje w zyciu zawodowym.”

Wiecej szczeg6low na temat projektu na:
www.villa.org.pl
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Analityka w startupie -

dlaczego wazny jest start?

Mateusz Muryjas, Fundacja Inicjatyw Gospodarczych, Analitycznych i Technologicznych

Poczatkowa faza rozwoju wlasnego projektu lub pro-
duktu stawia przed nami wiele wyzwan. Dzisiejszy
$wiat i nowe technologie przyzwyczaily nas do btyska-
wicznego dostepu do informacji. Prognoza pogody?
Kilka sekund na smartfonie, dla pewnosci — spojrze-
nie przez okno - i juz wiesz, czy potrzebujesz paraso-
la, czy zimowej kurtki. Uogélniajac — wlasnie podjates
decyzje bazujac na dwoch czynnikach: empirycznym,
intuicyjnym spojrzeniu przez okno oraz drugim - nie-
rzadko bardziej wiarygodnym w diuzszej perspekty-
wie czasu - czyli prognozie pogody, opartej o dane.

Prawidfowa analiza danych jest istotna od pierwszego

dnia startu projektu. Niestety, brak wiedzy i umiejet-

nosci czesto prowadzi do prostych bledow, w szczegdl-
nosci:

« posiadamy bfedne lub niekompletne dane - nie wy-
starczy zbiera¢ danych, wazne jest, aby byly one pra-
widlowe i przede wszystkim znaczgce dla projektu,

« analizujemy i skupiamy si¢ na metrykach, ktére nie
zawsze s3 kluczowe — majac dostep do morza danych
nie wiemy, ktére wskazniki sg tylko istotne, a ktdre
kluczowe dla rozwoju przedsiewziecia.

Wytlumaczmy to na przyktadzie. Prowadzac wirtual-
ne biuro ksiegowe mamy do dyspozycji dane ze strony
internetowej: liczba uzytkownikow, ktérzy odwiedzili
witryne, liczba sesji na stronie, ktérych dokonali, czy
zrodia odwiedzin, ktore generowaly ruch na stronie.
Skupiajac sie wylacznie na liczbie uzytkownikow, kto-
rzy odwiedzili strone, zamiast na zdarzeniach, ktore
uzytkownicy na niej wykonali analizujemy metryki,
ktore nie decydujg o rozwoju biznesu.
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Kilka lat temu w branzy technologicznej pojawito si¢
pojecie kluczowej metryki wzrostu (ang. key growth
metric) — jednego wskaznika w danym projekcie, kto-
rego warto$¢ decyduje o sukcesie lub niepowodzeniu.
Kluczowa metryka wzrostu pozwala nada¢ priorytet
sposrod wielu analizowanych metryk, a jej zmiany - na
plus lub na minus — mogg by¢ odtworzone dzigki ana-
lizie innych zbieranych metryk i danych. Wraz z ewo-
lucja projektu zmieniaja si¢ metryki, ktére w danym
momencie sg kluczowe, ale warto o niej pamieta¢ juz
od pierwszego dnia dziatan. Wracajac do przykladu,
kluczowa metryka naszego biura mogtaby by¢ liczba
nowych klientéw (lub potencjalnych klientow - le-
adow) miesiecznie, z podzialem na kanaly prowadzace
ruch do strony.

Podsumowujac, tworzac i rozwijajac projekt pamie-
taj o jego analizie od samego poczatku. W pierwszej
kolejnosci zadbaj o dobre i poprawne dane, a kolejno
okresl, ktore metryki sa dla Ciebie wazne, a ktéra z nich
- kluczowa. Korzystaj z narzedzi analitycznych, ktére
pozwola Ci realizowa¢ strategie analityczne w projek-
cie i nie zadowalaj si¢ powierzchownymi wnioskami
- zawsze patrz szerzej, dalej, glebiej.

Zainteresowala Ci¢ tematyka wykorzystania danych
w biznesie? 14 listopada w krakowskim Multikinie
odbyla sie #digitalfest — konferencja promujaca cyfry-
zacje i digitalizacje biznesu, ktorej tegoroczna tematy-
ka skupifa si¢ na wykorzystaniu danych w sprzedazy
i marketingu. Szczegdély wydarzenia znajdziesz na
stronie internetowej: www.digitalfest.pl. Partnerem
wydarzenia byto Wojewo6dztwo Malopolskie.



Przemyst gier komputerowych
| oprogramowania najszybciej
rozwijajacy sie branza

kreatywng w Matopolsce

Karolina Fiut, Matopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego,
Urzgd Marszatkowski Wojewddztwa Matopolskiego; www.obserwatorium.malopolska.pl

O badaniu

Malopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego
przeprowadzito badanie pn. ,,Malopolskie przemysly
kreatywne - stan i warunki rozwoju”. Stanowilo ono
okazje do zdiagnozowania potencjalu matopolskiej
gospodarki kreatywnej. Analizie poddano jedenascie
branz kreatywnych stanowigcych gtéwne skladowe
jednej z malopolskich inteligentnych specjalizacji -
przemystéw kreatywnych i czasu wolnego. Wyniki ba-
dania odnosza si¢ do nastepujacych branz:
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Odsetek podmiotow gospodarczych zaliczonych do przemystow kreatywnych w podziale na wojewodztwa w 2016 .

Zrédlo: Matopolskie przemysty kreatywne - stan i warunki rozwoju. Raport koricowy z badania, Matopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego

Zasoby instytucjonalne przemystéw kreatywnych w latach 2010-2016 oraz w roku 2018 (stan na marzec)

w wojewddztwie matopolskim
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Zrédlo: Matopolskie przemysty kreatywne - stan i warunki rozwoju. Raport koricowy z badania, Matopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego
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Liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie matopolskim

w latach 2010-2016 wraz z linig trendu na kolejne 5 lat
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Zrédlo: Matopolskie przemysty kreatywne - stan i warunki rozwoju. Raport koricowy z badania, Malopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego

Przemysly kreatywne w Malopolsce

Na podstawie badania z pewno$cig mozna stwier-
dzi¢, ze w Malopolsce jest podatny grunt na rozwdj
dziatalnodci kreatywnej. W 2016 r. w poréwnaniu
do pozostalych regionéw, wojewddztwo malopolskie
znajdowalo si¢ na czwartym miejscu pod wzgledem
liczby podmiotéw gospodarczych, zakwalifikowanych
do branz kreatywnych. W sumie byto 28,1 tys. takich
firm, co stanowifo wzrost o ok. 36 p. p. w stosunku do
2010 r. Lepsze w tym zakresie byly tylko wojewddztwa:
mazowieckie, $laskie oraz wielkopolskie.

Dynamiczny rozwoj branzy gier komputerowych

i oprogramowania

Najprezniej rozwija si¢ branza gier komputerowych
i oprogramowania - jest bardzo silnie reprezentowa-
na liczbg podmiotéw funkcjonujacych na rynku ma-
topolskim. Miedzy rokiem 2010 a 2013 w zasobach
instytucjonalnych byla trzecig specjalizacja, w 2014 r.
druga, a od 2015 r. zajmuje czolowa pozycje. W sumie
w 2016 r. bylo zarejestrowanych 6,8 tys. takich firm,
natomiast w 2018 r.! bylo ich juz 8,4 tys.

1 Stan na marzec 2018

Nie jest zaskakujace, iz najwiecej tego typu firm kon-
centruje si¢ w duzych osrodkach miejskich. W 2016 .
w Krakowie bylo zarejestrowanych 4,5 tys. takich
podmiotéw gospodarczych, co stanowilo ponad 66%
ogotu malopolskich firm technologicznych. Ponadto
branza rozwija si¢ w pozostatych, wiekszych miastach
regionu, tj. w Tarnowie (165 firm) i Nowym Saczu
(151 firm) oraz w powiatach sasiadujacych ze stoli-
cg Malopolski, tj. krakowskim (509 firm), wielickim
(203 firm), oraz w pdtnocno-zachodniej czeéci regio-
nu, tj. w powiatach: oswiecimskim (136 firm), chrza-
nowskim (129 firm), wadowickim (126 firm) i olku-
skim (124 firmy).

Branza gier komputerowych i oprogramowania cechu-
je si¢ rowniez duzg chfonnoscig na matopolskim rynku
pracy. Liczba zatrudnionych w tym przemysle wzrasta
z roku na rok, a prognoza na najblizsze lata w dalszym
ciaggu podtrzymuje ten optymistyczny trend. Szacuje
sie, ze w 2021 r. w Malopolsce w IT moze pracowaé
nawet do 39,3 tys. 0séb.
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Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotéw gospodarczych w branzy gier komputerowych

i oprogramowania w wojewddztwach w roku 2016

£

Zrédto: Matopolskie przemysly kreatywne - stan i warunki rozwoju. Raport koricowy z badania, Malopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego

Polskie regiony specjalizujace si¢ w branzy gier
komputerowych i oprogramowania

Malopolska specjalizuje si¢ w omawianej branzy w spo-
s6b umiarkowany. W ramach badania oszacowano
wspotczynnik lokalizacji (wskaznik specjalizacji regio-
nalnej), ktory w skrécie odzwierciedla poziom teryto-
rialnej koncentracji przedsiebiorstw z branzy gier kom-
puterowych i oprogramowania. Wskaznik ten pozwala
okresli¢ ktére jednostki terytorialne cechuja sie wzgled-
na nadreprezentacjg (koncentracja) takich podmiotéw
(LQ > 1) oraz ktdre cechuja sie wzglednym niedoborem
w ramach tejze branzy (LQ < 1) w odniesieniu do ob-
szaru referencyjnego, ktorym w niniejszych analizach
byta Polska?. Liderami w tym zakresie s3 wojewddztwa

2 Terytorialna koncentracja podmiotéw - analiza ilociowa stuzgca okresleniu
struktury i koncentracji podmiotéw przemystéw kreatywnych w latach 2010-2016
w tym kazdej branzy objetej badaniem, uwzglednia aspekt lokalizacji i koncen-
tracji podmiotéw przemystéw kreatywnych w wojewddztwie matopolskim na tle
pozostatych wojewoddztw. Analiza zostata przeprowadzona przy wykorzystaniu
metodologii obliczania wspotczynnika lokalizacji / location quotient (LQ) oraz
przy wykorzystaniu danych statystycznych. Wiecej na ten temat w raporcie z ba-
dania pn. ,Malopolskie przemysty kreatywne - stan i warunki rozwoju. Raport
koncowy z badania”

28

-

dolnoslaskie, mazowieckie, pomorskie, podkarpackie
i wielkopolskie. Malopolska w tym rankingu zajeta sz6-
ste miejsce, osiagajac warto$¢ wskaznika réwna 0,99.

Wkiad branzy gier komputerowych

i oprogramowania do malopolskiego PKB
Dynamiczny rozwéj branzy ma bardzo pozytywne
oddzialywanie na regionalng gospodarke. Oszacowa-
no warto$¢ dodang brutto dla tej branzy, ktéra w 2016
r. wyniosta 2 426,4 mln zi., co w stosunku do 2010 r.
stanowi wzrost az o 117 p. p. Wéréd pozostalych anali-
zowanych przemystéw kreatywnych branza gier kom-
puterowych i oprogramowania odnotowuje najwiek-
szy wklad w PKB Malopolski w granicach 1,0-1,6%.
Podobny wynik osiaga druga pod wzgledem wielkosci
branza mediéw i reklamy.

Przyszle kadry IT w Malopolsce
W wojewddztwie zidentyfikowano ponad 100 kierun-
kow, ktére moga potencjalnie ksztalci¢ przyszte kadry



Branza gier komputerowych i oprogramowania na tle pozostaltych branz kreatywnych - wartos¢ dodana brutto
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Zrédlo: Matopolskie przemysly kreatywne — stan i warunki rozwoju. Raport koticowy z badania, Malopolskie Obserwatorium Rozwoju Regionalnego

przemystoéw kreatywnych. Duzg popularnoscia cieszy
sie informatyka, ktérg mozna studiowa¢ na czternastu
malopolskich uczelniach w Krakowie, Nowym Saczu,
Oswiecimiu, Suchej Beskidzkiej oraz Tarnowie. Wigk-
szo$¢ ankietowanych studentéw ostatnich lat studiow
wybralo taki kierunek w wyniku przekonania o wy-
sokich korzysciach finansowych zwigzanych z praca
w tym zawodzie (75,1%) oraz o mozliwosciach osia-
gniecia sukcesu/kariery w IT (62,4%).

Rynek pracy w tej branzy, a w szczegélnosci w Kra-
kowie jest bardzo konkurencyjny, jesli chodzi zatrud-
nianie pracownikéw. Duze firmy dzialajace na kra-
kowskim rynku dyktuja warunki dotyczace wysokosci
zarobkow programistow i ekspertéw od gier, windujac
je wysoko w gore. Przy tak wysokich ptacach i duzej
rotacji pracownikéow branza do$wiadcza probleméw
z pozyskaniem nowych pracownikéw. Deficyt moze
sie nasili¢, tym bardziej, ze wyniki przeprowadzo-
nej ankiety wérod studentéw wskazuja, iz wiekszo$¢

z nich deklaruje mozliwos¢ wyjazdu z Malopolski
(na poziomie ok. 34-38%). Tylko ok. co piaty badany
wskazal opuszczenie regionu jako mato prawdopo-
dobne, natomiast ok. co czwarty z nich nie byt w stanie
okresli¢ prawdopodobienstwa wyjazdu po ukonczeniu
studiow.

Wigcej informacji na temat branzy gier i oprogramo-
wania oraz pozostatych branz kreatywnych w Mato-
polsce mozna znalez¢ w raporcie z badania pn. ,, Mato-
polskie przemysly kreatywne - stan i warunki rozwoju.
Raport konicowy z badania”

Material opracowano na podstawie raportu ,,Malopol-
skie przemysly kreatywne — stan i warunki rozwoju”
(Krakéw 2018, autorzy raportu: Ewa Dzielnicka, Pau-
lina Gawrys, Iwona Kania, Marta Mackiewicz, Agata
Niedolistek, Monika Sochaczewska, Magdalena Sroka)
przygotowanego na zlecenie Urzedu Marszalkowskie-
go Wojewddztwa Malopolskiego.
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Prodrobot -
urzadzenie, ktore

uczy chodzic

Ewelina Bajor, studentka Administracji Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie.

Rozmowa z Bartlomiejem Wielogorskim, Prezesem
Zarzadu firmy Prodromus, a zarazem wspoltworca
Prodrobota.

Prodrobot to urzadzenie medyczne przeznaczone
do rehabilitacji n6g dzieci miedzy innymi: z poraze-
niem mozgowym, z chorobami takimi jak dystrofie
mie$niowe, zaburzenia neurologiczne, a takze zabu-
rzeniami powstaltymi w wyniku wypadku badz po
urazach. Pelna nazwa to Prodrobot zautomatyzowany
trenazer chodu.

Skad zrodzil si¢ pomyst na ,;stworzenie” tego typuyl
urzadzenia?

Bartlomiej Wielogdrski: Tworca urzadzenia, Grze-
gorz Pigtek, jako student ostatniego roku studiow,
zdecydowal Ze jego praca magisterska nie powinna
trafi¢ na polke, ale stuzy¢ komus, odpowiadajac na
realne potrzeby. Taka pojawila si¢ w osobach dwoch
niepelnosprawnych chlopcéw, synéw kolegi Grzego-
rza. Kiedy Grzegorz poznal ich problemy, stworzyl
techniczng odpowiedz na ich potrzebe - intensywna
terapie chodu.

Dla kogo jest przeznaczony Prodrobot oraz wykony-

wanie jakich ¢wiczen umozliwia?

B.W.: Prodrobot dedykowany jest dla dzieci pomiedzy
110 a 150 cm wzrostu i nie wigcej niz 50 kg masy ciata.
Pacjenci mogg mie¢ bardzo rézne problemy, od catko-
witego paralizu, po osoby chodzace, ktére wymagaja
korekty wzorca chodu.
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Obecnie dostepnych jest

5 programow ¢wiczen: 141

o chéd - odtwarzanie
wzorca chodu zdrowego
czlowieka

» wymachy - praca
prostych nog porusza-
nych jedynie w stawie
biodrowym

» przysiady - rownolegle
podcigganie ndég

« rowerek — symulacja

jazdy na rowerze
« schody - symulacja wchodzenia po schodach.
Wszystkie ¢wiczenia pozwalajg na regulacje szybkosci
i zakresu ruchu.
Czy Prodrobot ma jakies szczegoélne zalety, dzigki kto-
rym stanowi przewage nad konkurencja? Mam tutaj
na mysli rynek zagranicznych robotéw.
B.W.: Urzadzenie jest przede wszystkim mniejsze, 1zej-

sze, tansze, tatwiejsze w obstudze, ale i posiada mozli-
wos¢ realizowania ¢wiczen, ktdrych zestaw jest unikalny
kontrolujac wszystkie stawy konczyn dolnych. Bardzo
istotny jest takze wysoki poziom bezpieczenstwa.

Czy macie Panstwo w planach poszerzenie swojej pro-
dukcji np. wyprodukowanie Prodrobota dla dorostych

czy tez podobne innowacyjne urzadzenia ulatwiajace
rehabilitacje domowg pacjentéw?

B.W.: Tak, obecnie w fazie rozwoju jest wersja dla
dorostych, a takze urzadzenia wspomagajace terapie




w innym zakresie. Na przyklad rozpoczynamy
testy i produkcje podnos$nikéw pacjenta oraz
dwdch systemoéw obrazowania ruchu pacjenta.

Czy planujecie rozpocza¢ rowniez sprzedaz pro-

duktéw na rynkach zagranicznych?

B.W.: Nie tylko planujemy, ale juz to robimy.
Roboty pracujg juz w Niemczech, Czechach,
Rumunii, na Ukrainie, a takze w Chinach. Jed-
no z urzadzen jest na testach w Arabii Saudyj-
skiej, a nasze kontakty miedzynarodowe si¢gaja
obecnie krajéow na calym s$wiecie. Stopniowo
wchodzimy na kolejne rynki, by po zakonczeniu
formalnosci takich jak rejestracja produktu, roz-
poczaé sprzedaz.

Czy mieli Panstwo obawy, ze projekt ten moze|
sie nie uda¢, czy tez nie bedzie nim zaintereso-

wania ze strony rynku?

B.W.: Jesli chodzi o zwatpienie, to z mojego
punktu widzenia byly trudne momenty dla Nas
obu. Ale nie bylo momentu, by ktoéry$ z nas
pomyslal o poddaniu si¢. Dopuszczalismy do
siebie, od czasu do czasu mysl o mozliwosci po-
razki, ale niewiele to zmienialo. Brne¢lismy dalej
i dalej, az do celu. ZarywaliSmy noce, bywaly
»akcje’, gdzie po kilkadziesigt godzin non-stop
bylismy na nogach, by zdazy¢ na badania, na
targi, na prezentacje czy na pierwsze dostawy do
klienta. Konsekwentny upor i cierpliwos$¢ trzy-
maly Nas na drodze do celu, a wszystko to po-
budzala ambicja. Mielismy od poczatku swietny
zespol i byliSmy w stanie pokona¢ kazdg prze-
szkode. Ten zespol mial jeszcze jedng wazna
ceche, a mianowicie, ze zawsze ciaggnat w gore.
Kiedy jedno ogniwo stablo, to pozostale dawaty
rade, a potem zmiana.

Jaki byt gtéwny problem, ktory stat na drodze doj

realizacji Waszego projektu? Czy moze od po-
czatku wszystko szlo ,,jak po masle™?

B.W.: Gléwnym problemem byta ograniczona

ilo$¢ kapitatu i bardzo ambitnie postawiona poprzecz-
ka jesli chodzi o czas. Brakowalo tez wsparcia meryto-
rycznego ze $wiata nauki bo... stal mentalnie i czesto
merytorycznie duzo ponizej naszych oczekiwan.

A czy przed wyprodukowaniem Prodrobota, tworzyli

Panstwo tez jakies inne projekty, urzadzenia?
B.W.: Grzegorz, tworca Prodrobota, konstruowat weze-
$niej wiele robotéw, np. robotyczne ramie, robota kro-
czacego, dziatko Gaussa z napedem gasienicowym, czy
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robota do nalewania drinkéw. Jego mlodziencza pasja
bylo modelarstwo skad wynidst sporo dos$wiadczen,
ktore pozniej obudowal wlasciwym wyksztalceniem.

Bardzo dziekuje Panu za rozmowe i zycze dalszych
sukcesow.

Linki do stron internetowych opisywanego projektu:
https://www.facebook.com/Prodrobot/
http://prodromus.pl/product/prodrobot-standard/
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Pojazdy hybrydowe -
nowy wizerunek

polskich kolei

Karolina Sekuta, studentka kierunku Administracja Publiczna

Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie

Rozmowa z Panem Jozefem Michalikiem — Wicepre-
zesem Zarzadu firmy Newag S.A. z siedziba w No-
wym Saczu.

Hybryda to rozwigzanie znane juz w samochodach.
Znalazlo réwniez zastosowanie w pojazdach kole-
jowych. Nowatorski projekt firmy Newag to kolejny
krok do poprawy konkurencyjnosci polskich kolei.

Czy to prawda, ze Newag przygotowal projekt no-
woczesnych pojazdéw spalinowo-elektrycznych, tzw.

»hybrydowych”?

Jézef Michalik: Tak to prawda. W ramach grantu
w kwocie 15 mln zlotych z Narodowego Centrum Ba-
dan i Rozwoju przygotowujemy unikatowy projekt pa-
sazerskiego pojazdu spalinowo-elektrycznego.

Czym réznia si¢ pojazdy starszego typu od pojazdé

hybrydowych pod wzgledem konstrukcyjnym, eksplo-
atacyjnym czy oddzialywania na srodowisko?

J.M.: Pojazdy hybrydowe stanowia pewne novum
i zasadniczo nie s3 rozwigzaniem powszechnie sto-
sowanym w $wiecie, w tym w Europie. Polaczenie na-
pedu elektrycznego oraz spalinowego w znakomity
sposOb poszerza zasieg eksploatacji pojazdéw, prak-
tycznie na wszystkie linie kolejowe, zaréwno zelek-
tryfikowane, jak rowniez te bez trakeji elektrycznej.
Rozwigzanie uniwersalizuje pojazd i jego wykorzy-
stanie - przewoznik moze zredukowa¢ liczbe pojaz-
déw, ktérymi musi dysponowaé¢ do zagwarantowa-
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nia odpowiedniej jakosci i dostepnosci pasazerskich
ustug przewozowych. Zabudowane w pojazdach hy-
brydowych silniki spalinowe spetniaja wszystkie wy-
magania tzw. dyrektywy emisyjnej 97/68/WE (zmie-
niong dyrektywa 2004/26/WE), gwarantujac emisje
spalin na poziomie EURO IIIB. Dzi¢ki temu emito-
wane s3 zredukowane iloéci spalin i gazow COx oraz
NOx oraz czastek stalych.

Kiedy mozemy spodziewaé sie takich pociggow

w uzytku publicznym?

J.M.: Rozpoczecie pracy przewozowej nastgpi po do-
stawie pierwszych takich pojazdéw przewoznikom.
Kilka urzedéow marszalkowskich wyrazito zainte-
resowanie nabyciem takich pojazdéw. Spodziewa-
my si¢ rozpoczecia eksploatacji pierwszego pojazdu
w 2020 roku.

Jakie beda réznice miedzy pociagiem Waszego projek-

tu od znanych juz Bombardiera czy Stadlera?
J.M.: Kluczowe znaczenie ma fakt, ze w naszym roz-

wiazaniu spalinowy modut napedowy bedzie niezalez-
nym pojazdem, ktéry bedzie mogt si¢ porusza¢ samo-
dzielnie po wszystkich szlakach kolejowych w Polsce.
Dofaczony do elektrycznego zespolu trakcyjnego
umozliwi eksploatacje tych ostatnich na liniach nie-
zelektryfikowanych. Jego odlaczalno$¢ gwarantuje
optymalizacje kosztow eksploatacyjnych ze wzgledu
na fakt, ze modul spalinowy niezespolony z pojazdem
elektrycznym nie bedzie dodatkowym zrédlem kosz-
tow eksploatacyjnych dla przewoznika.



Jaka bedzie réznica mas nowego typu pojazdu od po-
przedniego typu? Jak ten projekt wplynie na pojem-
nos$¢ pojazdu?

J.M.: Zasadniczo masa pojazdu hybrydowego be-
dzie sumg mas modutu napedowego oraz pojazdu
elektrycznego. Masa samego modulu napedowego
wyniesie okolo 30 ton. Zakladajac, Ze masa pojazdu
trojczlonowego wynosi 109 ton, Iaczna masa pojazdu
hybrydowego wyniesie okoto 140 ton.

Pojemno$¢ pojazdu hybrydowego bedzie pojemnoscia
pojazdu elektrycznego. Modul napedowy nie zwigkszy
pojemnosci pojazdow, poniewaz nie ma takiego celu

i nie taka jest jego funkcja.
Czy wigcej 0s6b bedzie mogto skorzysta¢ w tym sa-
mym czasie z danej linii? Czy w zwigzku z produkc;j

nowych pojazdéw konieczna bedzie zmiana infra-

struktury kolejowe;j?

J.M.: Nie bedzie wymagana zadna zmiana infrastruk-
tury kolejowej. Modul napedowy da przewoznikowi
mozliwos¢ eksploatacji pojazdow elektrycznych (jed-
nego typu) na liniach niezelektryfikowanych, przez co
liczba obstugiwanych pasazeréw wzrosnie.

Jak wedlug Pana, takie projekty jak firmy Newag wply-
na na modernizacje¢ polskich kolei?

J.M.: Niewatpliwie pojawienie si¢ w ofercie pojazdow
z modutem doczepnym doprowadzi do zwigkszenia
zasiegu transportu kolejowego realizowanego po-
jazdami elektrycznymi na linie niezelektryfikowane,
prowadzac finalnie do redukeji rodzajéow pojazdow,
ktérymi musi dysponowac¢ przewoznik, aby obstuzy¢
wszystkich pasazeréw. Wierze, ze to z kolei przelozy
sie na wzrost liczby klientéw przewoznikéw kolejo-
wych. Pojazd hybrydowy w takim wydaniu niewat-
pliwie jako rozwigzanie innowacyjne wplynie bardzo
pozytywnie na zmiane wizerunku polskich kolei.

http://www.newag.pl/

Pojazd bimodalny - wizualizacja
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Od pomystu w bibliotece

az po tor wyscigowy

Malgorzata Majcher, studentka kierunku Administracja Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie

O projekcie kota naukowego E-moto AGH rozma-
wiamy z Szymonem Kurpielem. Jest on liderem
projektu E-moto AGH i liderem marketingu w tym
projekcie. Jednoczesnie jest tez prezesem kola me-
chanikow, ktdore zajmuje si¢ konstrukcja motocykla.

Skad wzial sie pomyst na projekt i ile 0s6b przy nim
pracowalo?

Szymon Kurpiel: To jest $mieszna sytuacja ponie-
waz zastanawiali$my sie doktadnie 1,5 roku temu co
zrobi¢ ze swoim zyciem. Na uczelni znajduje sie¢ wiele
kot naukowych, niestety nie pasowaly one do naszych
zainteresowan, dlatego stworzyliémy swoj wlasny
projekt. Moj kolega znalazt zawody, ktére odbywaja
sie w Barcelonie. Nazywajg si¢ Smart Moto Challen-
ge Barcelona i polegaja na konstruowaniu motocykli
elektrycznych o réznej tematyce. Ja i pieciu kolegow
dotozylismy wszelkich staran by wzig¢ udzial w tych
zawodach. W przeciggu kilku miesigcy okazato sie,
ze staliémy si¢ rozpoznawani na uczelni. Mamy jeden
motocykl w garazu, a drugi w budowie. Poczatkowo
przy projekcie, ktory wystartowal w Barcelonie praco-
walo 25 0sdb. Aktualnie to liczba zwigkszyta sie do 50.

Gdzie powstawal projekt?

S.K.: Projekt Realizowany jest przy wspoélpracy z Ka-
tedrg Systeméw Wytwarzania, ktéra ma swojg siedzi-
be w budynku B3 i B4 Akademii Gérniczo-Hutnicze;j.
W B3 znajduje si¢ park technologiczny z obrabiarkami,
na ktorych realizowane byly prace. Zlecalismy réwniez
prace na zewnatrz innym firmom. Nasza czg$¢ pracy
jako mechanicy wlasnie, realizowana byla tutaj na hali
przez wspdtprace z WIMiR-em. Koto naukowe Hydro-
genium, ktdre zajmowalo si¢ zasilaniem, realizowato
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swoje prace nad zgrzewaniem w swoim laboratorium
na Wydziale Energetyki i Paliw. W wiekszosci praca wy-
konywana byla na uczelni, jednak z powodu ograniczen
technologicznych czes¢ prac zlecilismy zewnetrznym
firmom. Wigkszo$¢ z nich zrobila nam to w ramach
sponsoringu dlatego tez serdecznie im dzigkujemy.

Jakie sg zalety waszego motocykla?

S.K.: Kazde rozwigzanie ma swoje wady i zalety. O wa-
dach moze dzisiaj nie bedziemy rozmawia¢. Gtéwny-
mi zaletami jest to, ze ten motocykl i jest bardzo cichy
dzigki umieszczeniu silnika w piascie tylnego kota, to
jednoczes$nie jest tez wada. Jednak tutaj trzeba zwréci¢
uwage na ten aspekt: jest cichy i nie emituje spalin. Ko-
lejna zaletq jest to, ze motocykl jest mato awaryjny gdyz
zredukowalismy wigkszos¢ elementdw, ktdre sa w mo-
tocyklu spalinowym. Jest mniej rzeczy, ktére moga ulec
awarii, dzieki czemu oszczedzamy pienigdze. Kolejng
tez wazna zaletg jest jakos$¢ eksploatacji. Przejechanie
100 kilometrow kosztuje okoto 2,50-3 zI. Gdzie przy
motocyklu spalinowym koszt ten wzrasta do okoto
25zl na tej samej trasie.

Jakie macie sukcesy?

S.K.: Najwieksza naszym sukcesem jest to, ze zbudo-
wali$my motocykl. Ten motocykl jezdzi i podobno
jeszcze si¢ jakos prezentuje. Ale takim naszym malym
sukcesem, z ktérego jesteSmy bardzo dumni jest to, ze
powstal w zaledwie 5 miesiecy przy finansowaniu na
sam motocykl okoto 25 000 zl. Kolejnym sukcesem
jest udzial w zawodach w Barcelonie, gdzie zajelismy
pierwsze miejsce w klasyfikacji: ,Nowo Startujacy
Team - Rozwigzania mechaniczne oraz uktad hamul-
cowy” i drugie miejsce w konkurencjach statycznych:
»Biznesplan oraz dokumentacja techniczna” Mysle,



ze rowniez waznym sukcesem jest to, ze w przeciagu
zaledwie roku zrobilismy co$, o czym moglismy tylko
pomarzy¢ zaczynajac ten projekt. Dzieki temu zacze-
lismy by¢ rozpoznawalnym projektem juz nie tylko
na uczelni, ale w§rdd nawet miasta Krakow. Ostatnio
dobiegly mnie stuchy, ze w réznych czesciach Polski,
réwniez w Warszawie slyszeli o naszym projekcie
i bardzo chcieliby go zobaczy¢. Dlatego jezdzimy na
targi po calym kraju, gdzie prezentujemy nasz projekt.

Wspolpracujecie z jakimis firmami?
S.K.: Tak. Wspotpracujemy z kilkoma firmami. Sg to
firmy otwarte na wspdtprace. Nie oczekujemy od nich

konkretnego wsparcia finansowego gdyz sa rzeczy,
z ktorych nie da sie rozliczy¢ np. pewne ustugi. Jed-
noczesnie firmy, ktore chciaty by sie wlaczy¢ w nasz

projekt serdecznie zapraszamy.
Mysle ze mozemy powiedzie¢, ze ten projekt jest bar-

dzo innowacyjny. Wyjasnij na czym polega jego inno-
wacyjnos¢ ?

S.K.: Najwiekszg innowacyjnos$cig tego projektu jest
to, ze jest to pojazd elektryczny. Aktualnie pojazdy

elektryczne wypieraja te spalinowe. Wystarczy zoba-
czy¢ na automotive, gdzie jest coraz wiecej samocho-
dow elektrycznych i jest to nieuniknione, ze kiedys
réwniez beda motocykle elektryczne. Jest ich teraz
malo, dlatego to moze by¢ nasza szansa. My mamy
motocykl jako jeden z dwoch takich zespoléw w Pol-
sce, ktory jest poza produkcja seryjng. Wiec nie jest

wykluczone, ze ktérys model motocykla moze akurat
tegoroczny bedzie mozna skomercjalizowac, sprzedaé
jakiej$ wigkszej firmie.

Czyli jest realna szansa na masowg produkcje waszego
motocykla?

S.K.: Nie jest to wykluczone, chcieliby$my zeby tak
byto. Wtedy mogliby$my troche zrewolucjonizowa¢
rynek. Poprzedniego motocykla akurat nie chcielismy
komercjalizowa¢ gdyz sg to spore koszta, a projekt nie
jest dopracowany. Podczas pracy nad nim sporo sie
nauczyliémy, nabraliSmy odpowiedniego do$wiadcze-
nia i niezbednej wiedzy, ktéra przyda si¢ podczas pra-
cy nad nowym motocyklem. Mam nadzieje, ze dzigki
temu nasz nowy projekt bedzie lepszy i bardziej dopra-
cowany od poprzedniego. Jesli po ukoficzeniu bedzie
spelnial nasze oczekiwania, mysle ze bedziemy mogli
zaczg¢ szukaé firmy, ktora bedzie zainteresowana na-
szym produktem i ewentualnie pomoze nam w jego
komercjalizacji.

Jakie macie plany na przyszlos¢?

S.K.: Naszymi planami na przyszlosc¢ jest budowa dru-
giego motocykla, ktory juz powoli powstaje oraz start
w zawodach w Barcelonie pod koniec lipca.

Czy idac na studia, mys$late$ Ze osiggniesz tak wiele?

S.K.: Przewidywalem, Ze bede w jakims projekcie, tyl-
ko moze nie na takg skale. Nie przewidywalem row-
niez tego, ze w pewnym momencie bede zarzadzat ta-
kim projektem i przejme w nim role lidera.
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/aawansowane
technologie

w branzy medycznej

Kinga Stanczyk, studentka Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie

Rozmowa z Rafalem Samborskim prezesem zarzg-
du oraz wspolzalozycielem firmy Consonance.

Consonance to rozwijajaca sie firma w zakresie inno-
wacji medycyny. Przede wszystkim projektuja urza-
dzenia, ktére usprawniaja kontakt pacjentéw ze stuzba
zdrowia.

Skad wzial si¢ pomyst ma firme?

Rafal Samborski: Pomyst wynika z tego, czym zaj-
mowalem si¢ wczedniej. Kilka lat pracowalem w Aka-
demii Gorniczo-Hutniczej w Katedrze Elektroniki.
Zatem naturalnym pomystem bylo zajecie si¢ obsza-
rem oprogramowania. Natomiast jesli chodzi branze
medyczng to byl juz wynik zapotrzebowania klientéw
na te dziedzine. To oni wlasnie zdeterminowali to, ze
zajelismy sie akurat obszarem medycznym.

Jaka jest misja firmy?

R.S.: Dzialamy w branzy, ktorg czasem nazywa sie te-
lemedyczng. To znaczy, ze tworzymy urzadzenia oraz
oprogramowanie, ktdre maja pomaga¢ w kontakcie
pacjenta ze stuzbg medyczng. Uogdlniajac, nasze pro-
dukty w dlugim okresie czasu majg zwiekszy¢ komfort
zycia osobom chorym. Szczegdlnie tym dotknietym
chorobami przewlektymi.

Jakie kompetencje musza posiada¢ Panstwa pracow-

nicy, zeby w pelni realizowa¢ wyzej wymienione cele?
R.S.: Oczywiscie bardzo duzo zalezy od stanowiska,
wiekszo$¢ naszych pracownikéw to inzynierowie.

Badawczo-medyczny charakter badan determinuje
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kompetencje, kto-
re muszg posiadal
zatrudnieni.  80%

0so6b ma techniczne
wyksztalcenie - te
osoby muszg po-
siada¢ twarde kom-
petencje. Praca na
rzecz 0séb, z roz-
nego rodzaju scho-
rzeniami, wymaga
jednak wiedzy in-
terdyscyplinarnej. Inzynier musi mie¢ na wzgledzie,
to dla kogo jest tworzone urzadzenie. Przyda mu si¢

znajomos¢ zagadnien zwigzanych z medycyng i za-
ciecie do prowadzenia prac badawczych. Urzadzenia
dla 0sdéb przewlekle chorych i starszych powinny by¢
dobrze dostosowane do potrzeb zaréwno zwigzanych
z aspektem medycznym, jak i fatwym uzytkowaniem.
Idealny inzynier powinien laczy¢ kompetencje tech-
niczne z interdyscyplinarng wiedza medyczng i wie-
dzg dotyczacy uzytkownikéw, ale réwniez powinien
mie¢ naukowe podejscie do zagadnien.

Czy byt taki produkt, ktéry stanowit dla Panstwa
znaczne wyzwanie?

R.S.: JesteSmy w trakcie tworzenia produktu, ktory jest
stosunkowo trudny. O ile poprzednie nasze projekty
miescily sie - jezeli chodzi o realizacje — w obrebie
okolo 18 miesigcy to z tym zagadnieniem mierzymy
sie juz ponad dwa lata i dopiero teraz mozemy powie-

Rafat Samborski



dzie¢, ze mamy w miare stabilny i dojrzaly produkt.
Zajmujemy sie stworzeniem oprogramowania do ana-
lizy danych kardiologicznych. Jestesmy jedna z pierw-
szych firm na $wiecie, ktéra podjeta sie stworzenia
tak innowacyjnego systemu. Trudnosciag w pracy jest
jednak brak bezposredniego dostepu do duzych ilosci
danych. Musimy zatem, we wspdlpracy z partnerami
klinicznymi, gromadzic¢ zapisy EKG.

Z naukowego punktu widzenia, wyzwaniem jest row-
niez wspomniana wcze$niej interdyscyplinarnos¢ pro-
blemu. By temu sprosta¢, podjelismy si¢ zbudowania
zespolu specjalistow swiatowej klasy w zakresie medycy,
informatyki, analizy danych i inzynierii biomedyczne;j.
Jakie sa opinie zainteresowanych Panstwa produkta-

mi? Czy maja one wplyw na dalszy rozwdj i dzialanie

firmy?

z Polski. W dzialalnosci ktérg prowadzimy lokalizacja
geograficzna ma drugorzedne znaczenie.

Czy uwaza Pan, ze Krakoéw jest dobra lokalizacja na
dzialalno$¢ w Panstwa branzy?

R.S.: Wiekszos¢ produktéow ktore tworzymy nie ma
odpowiednikéw na rynku. Dlatego tez zdanie uzyt-
kownikow jest bardzo istotne w celu dalszego rozwo-
ju. Patrzac na nasz najnowszy produkt - Cardiomatics
stuzacy do analizy EKG, opinie klientow wiele wnosza
w ostateczny obraz produktu. Poniewaz nasze produk-
ty sa w pelni oryginalne nie powielamy schematow
podpatrzonych u konkurencji. Nie istnieja tez standar-
dy przemystowe, ktore bytyby dla nas jakas wskazow-
ka. Rola klienta w ksztaltowaniu tego typu urzadzenia
jest nieodzowna.

Na drugim biegunie znajdujg si¢ produkty znane na
rynku. Wtedy naszj rolg jest usprawnienie uzywanych
juz rozwigzan. Decydujacy glos w kreowaniu tych pro-
duktéw maja czesto osoby ktdre specjalizuja sie w de-
singie, w tak zwanym user experience. Istnieje wow-
czas mniejsze ryzyko zwigzane z tym, ze odbiorca nie
zrozumie do czego ten produkt stuzy.

Jaki wplyw maja finansowanie z $rodkéw publicznych?

R.S.: Osobiscie jestem zdania, Ze firmy powinny sobie
radzi¢ bez wsparcia ze srodkéw publicznych. Motywu-
je to do budowania rozwigzan, na ktore istnieje zapo-
trzebowanie rynkowe. Jednakze w niektorych obsza-
rach tego typu wsparcie ma sens. Korzystamy z tego
finansowania, chociazby w promocji naszych dziatan.
Na dluzsza metg organizacja powinna utrzymywac si¢
ze $rodkow wypracowanych wlasnymi sitami.

Czy planuja Panistwo rozszerzy¢ dzialalnos$c¢ i zalozy¢

filie takze w innych miejscach?
R.S.: Nie ma to tez biznesowego uzasadnienia. Be-
dac w Krakowie pracujemy dla klientéw ze Szwajca-

rii, z Niemiec, ze Stanéw Zjednoczonych i, oczywiscie

R.S.: Mysle, ze jedna z lepszych w Polsce. Krakéw ob-
fituje w dobre uczelnie techniczne, daje tym samym
dostep do dobrych specjalistow w interesujacej nas
dziedzinie. Mamy tez dosy¢ niezly ekosystem startu-
powy, czyli mozliwos¢ skonsultowania sie z osobami
nieco bardziej doswiadczonymi.

Jakie sa Paiistwa plany na przyszlosc?

R.S.: (smiejgc sig) Opanowac $wiat. W krdtszym ter-
minie mamy w planie, co najmniej kilka projektéw, na
roéznym etapie rozwoju, ktdre czekaja na premiere ryn-
kowg. Z pewnoscig kolejne lata przyniosa poszerzenie
naszej oferty. Bardzo istotne dla naszego dalszego
rozwoju, jest wspomniana juz ekspansja na rynki za-
graniczne. Aktualnie pracujemy glownie dla klientow
z Europy Zachodniej. Niektore z produktow sprzedaje-
my jedynie za granica, okazjonalnie w Polsce. Chcemy
utrzymac tendencje i budowa¢ obecno$¢ Consonance
w szczegolnosci za zachodnig granica.

Drugim waznym obszarem rozwoju naszej firmy jest
budowanie kompetentnego zespotu. W tej chwili
pracujemy z 20 osobami, ktére sa najlepszymi spe-
cjalistami w swoich dziedzinach. Myélimy ambitnie
o zrekrutowaniu kolejnych pracownikéw. W okresie
najblizszych 12 miesigcy, chcieliby$Smy powiekszy¢
nasz zespodl co najmniej o potowe.

consonance

http://consonance.tech/
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Vagaru.pl - prosta
| efektywna platforma do

nauki jezyka angielskiego

Aleksandra Plonka, studentka Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie

Rozmowa z Kamilem Kondziolka - jednym z twor-
cow platformy do nauki Vagaru.pl

W dzisiejszych czasach swoje uslugi oferujg nam ze-
wszad szkoly jezykéw obcych, kursy, korepetytorzy,)
gwarantujacy szeroka game ustug w zakresie nauki je-
zyka obcego. Skad pomyst na zastgpienie klasycznej,
znanej nam od dawna, formy nauki (podreczniki, na-
uczyciele) i decyzja, by opierac sie tylko i wylacznie n:
serwisie internetowym?

Kamil Kondziotka: W zasadzie w calej naszej pracy
jako lektoréw, nastepnie tworcéw bloga, wyzwan jezy-
kowych i wreszcie Vagaru, skupiali$my si¢ na tym, aby
wykorzysta¢ potencjal jaki daje nam dzisiejszy $wiat

i wdrazaliémy rozwigzania na kazdym etapie. Pomyst

Vacﬁaw@

LOGOWANIE REJESTRACJA

Strona startowa portalu Vagaru.pl
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tak naprawde dojrzewal przez kilka lat. Kazdy nasz
krok jednak zblizat nas do bycia w Internecie i wszyst-
ko podpowiadalo, ze to najlepsza forma komunikacji.
Wazne jest rowniez to, ze my wykorzystujemy Inter-
net i nowoczesne technologie, ale nie rezygnujemy

z obecnosci czynnika ludzkiego - wrecz przeciwnie.
Vagarowicze (uzytkownicy serwisu) maja kontakt za-
réwno ze sobg nawzajem, polskim lektorem oraz Na-
tive Speakerami.

Ciekawi mnie, co bylo pierwotng inspiracja do stwo-

rzenia wlasnie takiej formy nauki?

K.K.: Internet daje mozliwoéci nauki kazdemu, kto
ma do niego dostep. Nauka jaka znamy (szkoly, pod-
reczniki) odbywa si¢ zbyt rzadko, zeby byta skutecz-
na. Uwazamy, ze jezykiem nalezy otacza¢ sie z kazdej
mozliwej strony kazdego dnia. Prace domowe
zadane na lekcjach angielskiego polegajace
na wypelnieniu ¢wiczen niewiele majg z tym
wspdlnego. Chcielismy stworzy¢ co$, co umoz-
liwi kazdej osobie uczacej si¢ angielskiego moz-
liwo$¢ codziennego obywania sie z angielskim,
aktywnego uzywania tego, czego si¢ uczy.

K.K.: Vagaru jest rajska wyspa, ktéra daje
ogrom opcji. Mozna efektywnie uczy¢ sie¢ an-
gielskiego nie wychodzac z domu i wcigz miec
kontakt z prawdziwymi ludZmi, a nie tylko
z ksigzka i automatem.

Zorganizowane przez was wyzwanie jezykowe

na Facebook’'u mialo bardzo duzy odzew - za-

Jak mozna scharakteryzowa¢ Vagaru?



pisalo sie ponad 200 tysiecy osob. Czy to byt moment,

kiedy zdecydowaliscie si¢ na zalozenie serwisu?

K.K.: Ten moment pokazal nam jak wielka sile ma
Internet i jak mozna pomoéc wielu osobom jedno-
czednie. Tysigce ludzi kazdego dnia uczylo sie z nami
nowych stowek, ktore ostatecznie po 30 dniach po-
zwolily przeczyta¢ w oryginale artykul po angielsku.
Dla wielu uczestniczacych w wyzwaniu to bylo prze-
fomowe osiagniecie - ludzie zobaczyli, ze nauka zwro-
tow w tym przypadku byta w 100% praktyczna i data
konkretne, namacalne efekty. Od tego szlismy dalej
- organizowalismy kolejne wyzwania, obserwowali-
$my efekty i trwata burza moézgéw. Zadawalismy sobie
wiele pytan m.in. czego brakuje w wyzwaniach, jak je
udoskonali¢, w jaki sposdb pomdc osobom w aktywa-
¢ji jezyka w sytuacjach komunikacyjnych. Odpowiedzi
na wszystkie pytania stworzyly serwis. Od wyzwania
do uruchomienia serwisu uptyneto 1,5 roku.

Co okazalo si¢ najwiekszym problemem, utrudnie-

niem przy tworzeniu portalu?

K.K.: Mozna powiedzie¢, ze caly proces tworzenia to
jeden wielki problem, jednak my wolimy okreslenie
wyzwanie. Gléwne ograniczenia byly natury technicz-
nej — nikt z nas wczesniej nie tworzyt serwisu Inter-
netowego. Calkiem mozliwe, ze wiasnie to pozwolito
nam stworzy¢ co$ calkowicie nowego i innego. Jednym
z wigkszych technicznych ograniczen byla kwestia au-
tomatyzacji platnosci i powiadomien, ktdra zostata
zaprogramowana dopiero po pot roku dzialania Vaga-
ru. Nikt o zdrowych zmystach nie wypuscilby serwisu
internetowego bez takiej funkcji, wigc bylo to szalen-
stwo, jednak dla nas najwazniejsze byto, aby serwis po-

magal sie uczy¢ i zaczat dziata¢ bez wzgledu na konse-
kwencje. ,,Odpowiedni moment, aby zacza¢ jest wtedy,
gdy wydaje Ci sig, ze nie jeste$ gotowy” — dzialalismy
wlasnie w ten sposob.

Czyli do stworzenia portalu potrzebowaliscie przede

wszystkim optymizmu i motywacji, ktérej wam nie
brakowalo.

K.K.: Tworzenie portalu si¢ jeszcze nie skonczyto, tak
naprawde dopiero zaczynamy tworzenie funkcji i za-

sady dzialania Vagaru, ktéra w naszych glowach byla
juz na samym poczatku, jednak nie mogli$my jej zre-
alizowa¢ ze wzgledu na ograniczone mozliwosci tech-
niczne i programistyczne.

Biorac pod uwage, ze zaczynali$cie wszystko sami od

podstaw, ciekawi mnie ile obecnie wasza firma zatrud-

nia osob?

K.K.: U nas zawsze jest troche inaczej niz standardo-
wo, co nie powinno dziwi¢. Wolimy méwic o osobach
i firmach, ktdére pracujg z nami, a nie dla nas. Mozna
powiedzie¢, ze standardowy model zatrudnienia nie
wystepuje u nas. W zespole wspodtpracuje aktualnie
6 osob, aczkolwiek korzystamy tez z kilkunastu ze-
wnetrznych dostawcow ustug i rozwigzan. Z ciekawo-
stek dodam tylko, ze zespot jest nie tylko migdzyna-
rodowy ale i migdzykontynentalny. W zasadzie kazda
osoba pracuje z innego miejsca na $wiecie. To zgadza
sie z nasza wizja zycia, pracy i nauki - niezaleznej,
wolnej i nieograniczone;j.

Jakie kryteria musza spetni¢ osoby, z ktérymi wspot-

pracujecie? Mam na mysli konkretnie nauczycieli -

native speakerow.
K.K.: Nasz Native Speaker powinien by¢ nauczycielem
z powolania, nie wystarczy by¢ urodzonym w USA czy

UK i znac jezyk, ale jeszcze posiada¢ doswiadczenie
w nauczaniu i wiedze o nowoczesnych, skutecznych
formach nauki. Native Speakerzy musza by¢ gotowi na
kreatywnos$¢ w przygotowaniu konwersacji i dostoso-
wanie do uczestnikow, gdyz nie korzystamy z podrecz-
nikéw. Dla nas najbardziej liczy si¢ pasja, zaangazowa-
nie i szczera che¢ pomocy ludziom. Nasze webinaria
to napelnione dobra energig spotkania, po ktérych
oprdcz wytrenowania angielskiego, kazdy czuje si¢ na-
tadowany i pelen wiary w siebie.
Rozumiem. Zastanawiam si¢ nad waszymi planami na
przysztos¢. Czy macie zamiar wej$¢ na rynek z jakimis

nowymi serwisami, portalami, czy skupicie si¢ raczej
na dopieszczaniu Vagaru?
K.K.: Tym, co nas napedza, jest pomoc ludziom w na-

uce - to sie nie zmieni, kazdego dnia jestesmy aktywni
w naszych kanatach internetowych i mamy wielkie pla-
ny na przyszlos¢. Aktualnie budujemy calkowicie nowe
Vagaru, ktore bedzie serwisem jeszcze bardziej interak-
tywnym, spersonalizowanym i umozliwiajagcym wiecej
kontaktu uzytkownikom ze sobg. Dodajemy réwniez
mozliwos¢ nauki od podstaw, planujemy wdrozy¢ ca-
to$¢ do konica 2019 roku. Réwniez w 2019 roku Vagaru
otworzy sie na uzytkownikéw w nowych krajach, sta-
jac sie tym samym serwisem o zasiggu migdzynarodo-
wym. Z drugiej strony mamy kilka projektéw w réwno-
leglej realizacji jak planer jezykowy czy nowa odstona
kursu wymowry, ktére moga zaréwno by¢ wykorzystane
razem z Vagaru jak i catkowicie oddzielnie.

Bardzo dziekuje za wywiad i zycze¢ samych sukceséw.
K.K.: Dzigkuje.
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Poznaj blizej matopolskie
Inteligentne specjalizacje

— przemysty kreatywne
oraz czasu wolnego

Opracowano na podstawie przewodnika ,, Malopolskie inteligentne specjalizacje”

Przemysty kreatywne to jedna z najmlodszych galezi
gospodarki. Zostala nazwana dopiero pod koniec ubie-
glego wieku. Wtedy amerykanski socjolog i ekonomi-
sta Richard Florida wyodrebnil klase kreatywna. To
ona stanowita wedlug niego zZrédlo rozwoju cywilizacji
postindustrialnej. Zaliczyl do niej naukowcow, badaczy
i wynalazcow, artystéw, architektow, pisarzy, wydaw-
cow, dziennikarzy, informatykéw i programistow. Kla-
se kreatywng zdaniem Floridy cechujg trzy podstawo-
we wartosci (tzw. 3T): talent, tolerancja i technologia.

Podobnie zdefiniowalismy malopolska specjalizacje.
Wszystkie aktywnosci tworzone w jej ramach majg swo-
je zrédto windywidualnych zdolnosciach i talencie, majg
potencjal tworzenia dobrobytu i miejsc pracy. Podmio-
ty dzialajagce w branzach kreatywnych pod wzgledem
tworzenia i wdrazania innowacji naleza do najbardziej
aktywnych na rynku. Malopolska specjalizacja obejmu-
je przemysly kreatywne: projektowanie graficzne, gry
komputerowe i oprogramowanie, wzornictwo przemy-
stowe, architekture, mode oraz przemysly czasu wolne-
go. Zalicza si¢ do nich turystyke, rozrywke i rekreacje.

Przemysly czasu wolnego majg tu doskonaly klimat
do rozwoju. Malopolska to jeden z najatrakcyjniej-
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szych turystycznie regionéw w Polsce. Unikatowe
dziedzictwo kulturowe (najwiecej zabytkéw UNE-
SCO w kraju) i przyrodnicze (najwiecej parkow naro-
dowych w kraju), a takze mnogo$¢ oferty kulturalnej
(liczne muzea, galerie, teatry, festiwale o migdzynaro-
dowej renomie) powoduje, Ze jest zarazem najchetniej
odwiedzanym regionem w kraju. Krakéw otrzymat
tytul Europejskiej Stolicy Kultury i Miasta Literatury
UNESCO. W Krakowie organizowana jest takze naj-
wigksza w Europie Centralnej konferencja dotycza-
ca branzy gier - Digital Dragons — w ktdrej co roku
uczestniczy ponad 1500 specjalistow, twércow oraz
przedstawicieli biznesu.

Przemysty kreatywne i czasu wolnego moga liczy¢ na
wsparcie réznych instytucji otoczenia biznesu. Dziata
tu Malopolski Klaster Poligraficzny, Klaster Kultu-
ry i Czasu Wolnego INRET, Krakowski Klaster Ga-
stronomiczny oraz Malopolski Klaster Turystycz-
ny Beskid. W ramach Akademii Sztuk Pi¢knych
w Krakowie dziala najstarszy w Polsce Wydzial Form
Przemystowych ksztalcacy projektantéw wzornictwa
przemyslowego. Specjalizacje cechuje wysoka wydaj-
no$¢ pracy oraz wysoki odsetek studentéw kierunkow
artystycznych.
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