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EXECUTIVE

UMMARY

MAMY PRZYJEMNOSC PRZEDSTAWIC PANSTWU RAPORT
DOTYCZACY PRZEDSIEWZIEC, W KTORYCH KOMPETENCJE
KREATYWNE LACZAC SIE Z BIZNESEM | NAUKA BUDUJA
NAJBARDZIEJ INNOWACYJNE SEKTORY GOSPODARKI.

WIELE UWAGI POSWIECA SIE W OSTATNICH LATACH
ZJAWISKU STARTUPOW, PRZEDSIEBIORCZOSCI
KORPORACYJNEJ ORAZ INNOWACJOM WYWODZACYM
SIE ZE SRODOWISK NAUKOWYCH.

NASZYM ZDANIEM PODOBNA UWAGE NALEZY POSWIECIC
MECHANIZMOM WSPOLPRACY MIEDZY FIRMAMI Z BRANZ
KREATYWNYCH ORAZ PRZYSZ+OSCIOWO, GLOBALNIE
ZORIENTOWANYMI PODMIOTAMI Z INNYCH SEKTOROW.

"W NASZYM RAPORCIE PODEJMUJEMY ZAGADNIENIA:

[ ]

OTWARTYCH INNOWACIJI
modeli, dzieki ktérym organizacje otwierajac sie
na wspotprace miedzysektorowa, staja sie bardziej

innowacyjne

CORPORATE VENTURING
mechanizméw inwestycyjnych pomagajacych
firmom rozwija¢ nowe obszary kompetencjiilinie

biznesowe

LABORATORIOW B+R

narzedzi pozwalajacych organizacjom angazowac

sie w rézne formy prac badawczo-rozwojowych

* PRZEMYSLOW KREATYWNYCH

oraz tego w jaki sposdb kompetencje kreatywne
stajg sie niezbedne dla rozwoju spotecznego, biz-

nesowego i naukowego

PROJEKTOW MOONSHOT

oraz tego jak najbardziej ambitne organizacje

podejmuja sie wyzwan ,zmieniajacych swiat”

KULTUROTECHU

kategorii produktéw, ustug i ,przezyc¢” wyrastaja-
cych ze wspdtoddziatywania kultury, technologii

i nauki

EXECUTIVE SUMMARY



NASZYM OPRACOWANIEM CHCIELIBYSMY ZWROCIC UWAGE BIZNESU,
NAUKI | ADMINISTRACJI PANSTWOWEJ NA NAJCIEKAWSZE | NAJBARDZIEJ
EFEKTYWNE MODELE ORAZ ROZWIAZANIA WYKORZYSTUJACE
KOMPETENCJE KREATYWNE DLA STYMULOWANIA DZIALALNOSCI
BADAWCZO-ROZWOJOWEJ | INWESTYCYJNEJ.

W RAPORCIE PRZEDSTAWIAMY ANALIZY DOTYCZACE MODELI
FUNKCJONOWANIA TAKICH ORGANIZACJI JAK FROG DESIGN, R/GA
VENTURES, HUB:RAUM, EUROPEJSKA AGENCJA KOSMICZNA CZY DUBAI
FUTURE FOUNDATION ORAZ STUDIA PLATIGE IMAGE / FISH LADDER.

NASZYM ZDANIEM, TO WLASNIE PROJEKTY OMAWIANE W RAPORCIE | IM
PODOBNE MOGA STANOWIC INSPIRACJE DLA DZIALAN ZWIEKSZAJACYCH
POTENCJAL BIZNESOWY | KREATYWNY POLSKI.

DUZE PRZEDSIEBIORSTWA

Dojrzate firmy powinny wykorzystywac¢ kompetencje
kreatywne dla rozwoju nowych obszarow swojej dzia-
talnos¢. Jest to mozliwe m.in. poprzez zastosowanie
narzedzi otwartych innowacji, budujacych skuteczne
mechanizmy rozwoju organizacji (laboratoria B+R,

akceleratory, CVC, partnerstwa kreatywne).

INSTYTUCJE PUBLICZNE

Instytucje publiczne powinny by¢ gotowe na partner-
stwa publiczno-prywatne nie tylko przy konkretnych
projektach, ale réwniez dla rozwoju szerszych kompe-
tencji. Administracja moze by¢ liderem w wykorzysta-

niu otwartych innowacji i generowaniu ,kulturotechu”.

EXECUTIVE SUMMARY

FIRMY KREATYWNE

Duze organizacje swoja skalg, zasobami i wiedza
o rynku moga przyspieszyc¢ rozwdj matych i Srednich
firm kreatywnych. Zespoty wywodzace sie z branz
kreatywnych powinny pomagac swoim wiekszym
partnerom poszukiwac¢ wyzwan stymulujacych rozwdj

oraz budowacd z nimi nowe obszary kompetencji.

INSTYTUCJE NAUKOWE

Nauka, ktdra wymaga dzis daleko idacej specjalizacji,
nie moze zapominac o interdyscyplinarnosci. W proce-
sach komercjalizacji prac naukowych warto stosowac
metody wykorzystywane przez firmy kreatywne oraz
budowac z nimi dtugoterminowe partnerstwa.
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FISH LADDER /
PLATIGE IMAGE

Fish Ladder jest studiem projektow specjalnych Platige Image -

jednej z najwiekszych firm branzy kreatywnej w Europie.

Projektujemy i realizujemy nowe przedsiewziecia biznesowe,
kulturowe oraz spoteczne. Nasz interdyscyplinarny zesp6t tworzy
grupa artystow i producentdéw — od antropologéw i architektow,

po projektantdw, programistow, naukowcow i pisarzy.

Wykorzystujemy nowe technologie, nauke i kulture jako narzedzia
do budowy nowych modeli wspotpracy strategicznej, tworzenia
oryginalnych form wlasnoéci intelektualnej oraz projektowania

nowych produktéw, ustug i doswiadczen.

Zrealizowalismy projekty m.in. dla Allegro (Staros¢ aksolotla,
Legendy Polskie) i Europejskiej Agencji Kosmicznej (Ambition,
Ambition - Epilogue, Rosetta VR). Odpowiadali$my rowniez za
scenariusze wystaw oraz realizacje multimediéow dla polskich
pawilonéw na EXPO w Szanghaju (2010) i Mediolanie (2015).
Nasze studio projektuje takze ekspozycje state dla najwigkszych
muzedw powstajacych obecnie w Polsce - Muzeum Historii Pol-

ski w Warszawie oraz Muzeum Jézefa Pilsudskiego w Sulejowku.

Angazujemy sie w projekty eksperymentalne, na pograniczu
technologii, nauki i nowych mediow. Wspétpracujac z czoto-
wymi polskimi i zagranicznymi twércami, tworzymy oryginalng
wlasnos¢ intelektualng (w tym rozwigzania technologiczne)

z potencjatem i perspektywami na dalszy rozwoj biznesowy.

Identyfikujemy i rozwijamy zewnetrzne przedsiewzigcia bizne-

sowe — zaréwno w fazie startup, jak i dojrzalych zespolow.
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LUKASZ ALWAST

PROJECT LEAD
FISH LADDER / PLATIGE IMAGE
LUKASZ ALWAST@FISHLADDER.IS

Zwiagzany z Platige Image od 2015 roku, w zespole Fish Ladder odpowiada
za przedsiewziecia na pograniczu innowacyjnosci, technologii i designu.
Zaangazowany m.in. w projekty Rosetta VR oraz Legendy Polskie Allegro.
Weczesniej pracowat w londyriskim centrum transferu technologii miej-
skich Futures Cities Catapult, agencji ds. innowacyjnosci NESTA oraz
Kancelarii Prezesa Rady Ministréw RP. Doswiadczenie zdobyte w Polsce
taczy z edukacjq uzyskana w Wielkiej Brytanii i Stanach Zjednoczonych
(SPRU, UCL, Stanford).

JAN POMIERNY

ASSOCIATE STUDIO DIRECTOR
FISH LADDER / PLATIGE IMAGE
JAN.POMIERNY@FISHLADDER.IS

Zwigzany z Platige Image od 2012 roku, odpowiada za rozwdj biz-
nesowy zespotu Fish Ladder oraz projekty z obszaru nauki, edukacji
i przedsiebiorczosci realizowane przez Platige Image. Byt inicjatorem
i producentem kreatywnych projektéw stworzonych w partnerstwie
z Europejska Agencjg Kosmiczng — Ambition, Ambition — Epilogue oraz
Rosetta VR. Od 2001 roku zaangazowany w realizacje przedsiewziec
zwigzanych z przemystem kosmicznym i nauka. Prezes Science Now —
firmy, w ramach ktdrej realizuje projekty z obszaru science communi-
cation. Zatozyciel New Space Foundation — organizacji wspierajacej
rozwéj sektora kosmicznego w Polsce i Europie Srodkowo-Wschodniej.

WSPOLPRACA

Adam Quest — oktadka i ilustracje
Szymon Kuczmierczyk — sktad graficzny
Karolina Panasiuk — projekty graficzne

Barbara Bugalska — projekty graficzne

O AUTORACH
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ZESPOL INNOWACJI
1 B+R

Zespot ds. Innowacji oraz B+R, Dotagji i Ulg to interdyscyplinarna
grupa doradcow, ktora od 2002 roku wspiera klientéw w kre-
owaniu i wdrazaniu proinnowacyjnych zmian organizacyjnych
oraz pozyskiwaniu dotacji i finansowania na nowe inwestycje,
projekty B+R oraz projekty rozwojowe. W tym obszarze jeste$my
jednym z najdtuzej dziatajacych i najbardziej doswiadczonych

zespotow w Polsce.

Bedac liderem przedsiewzie¢ innowacyjnych wsréd firm
doradczych w Polsce, PwC prowadzi réwniez liczne inicjatywy
o charakterze otwartych innowacji — m.in. inkubatory Mate
Wielkie Zmiany, TrasferHUB, czy wewnetrzny program innowacji
pracowniczej Innovate@Poland. Stosowana przez nas polityka
doprowadzita réwniez do utworzenia w warszawskim biurze
Globalnego Centrum Kompetencji PwC stuzacego zastosowa-
niom dronéw w biznesie, powolaniu zespotu specjalizujacego

sie w geolokalizacji czy analityce Big Data.

Nasz zespol jest rowniez pionierem wewnetrznych i zewnetrz-
nych innowacji PWC w regionie Europy Srodkowo-Wschodniej
(CEE). Mamy do$wiadczenie w prowadzeniu akceleratoréw
na catym $wiecie, z ktorych jeden jest autorskim programem
naszego zespotu — PwC Startup Collider. Startup Collider to
akcelerator obejmujacy swym zasiegiem caly region Europy
Srodkowo-Wschodniej, ktorego pierwsza edycja skierowana jest

do sektora finansowego.

Posiadamy takze duze doswiadczenie zaréwno w obszarze zarza-
dzania innowacjami, jak i kreowania potencjalnych instrumen-
tow wsparcia dziatalnosci B+R+1. Zespdt PwC specjalizuje sig
w strategiach innowacji oraz ich operacjonalizacji. Szczegdlnym
projektem bylo dla nas zaangazowanie si¢ w BRIdge Mentor,
pierwszy w Polsce instrument oferujacy kompleksowe wspieranie
komercjalizacji wynikéw prac badawczo-rozwojowych niemal

400 réznych technologii.

O AUTORACH

JOLANTA KOKOSINSKA

PARTNER PWC, INNOWACJE | B+R
JOLANTA.KOKOSINSKA@PL.PWC.COM

Posiada ponad 20-letnie doswiadczenie zawodowe w doradztwie w zakre-
sie finanséw i zarzadzania, specjalizujac sie w doradztwie finansowym
i strategicznym. Od poczatku swej kariery uczestniczyta w ponad 500
wycenach i analizach finansowych, w tym wycenach prawa do wtasnosci
intelektualnej.

BEATA CICHOCKA-TYLMAN

DYREKTOR PwC, INNOWACJE | B+R
BEATA.TYLMAN@PL.PWC.COM

Specjalizuje sie w opracowywaniu strategii innowacyjnosci i B+R oraz
pozyskiwaniu dotacji i ulg podatkowych na tego typu dziatalnos¢. Nad-
zoruje opracowywanie strategii innowacji, definiowanie strategicznych
obszaréw badarn i rozwoju, projektowanie oraz zarzadzanie portfelem
projektéw B+R.

MATEUSZ NOWAK

MANAGER PwC, INNOWACJE | B+R

Specjalizuje si¢ w commercial due diligence, przegladach rynkéw, stra-
tegiach przedsiebiorstw i komercjalizacji wynikéw badarn i rozwoju.
Obecnie lider startupowych inicjatyw akceleracyjnych PwC w Europie
Srodkowo-Wschodniej — m.in. PwC Startup Collider.
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KONTEKST
RYNKOWY

PRZEMYSLY KREATYWNE WIELU MOGA
KOJARZYC SIE TYLKO Z MARKETINGIEM
CZY ROZRYWKA.

W rzeczywistosci to jednak znacznie szerszy obszar dzialal-
noéci, obejmujacy przedsiewzigcia wykorzystujace kreacje,

kulture, nowe technologie i nauke.

Wedtug badann UNESCO, w rozwijajacych sie gospodarkach
przemysty kreatywne odpowiadaja $rednio za okofo 3% PKB.
Dla gospodarek bardziej innowacyjnych - Stanéw Zjedno-
czonych, Wielkiej Brytanii czy Kanady - wskaznik ten jest
znacznie wyzszy i wynosi od 4% do 7%.

FIRMY Z SEKTOROW KREATYWNYCH
ODGRYWAJA W GOSPODARKACH CORAZ
WAZNIEJSZA ROLE.

Ich rokroczny udzial w PKB wzrasta znacznie szybciej niz
udzial innych sektoréw, a przyklady tego zjawiska widzimy

codziennie wokot nas.

Zmieniajg si¢ narzedzia i platformy komunikacji, z ktérych
korzystamy. Podobnie dzieje si¢ z formami dostepu do kultury,
rozrywki i edukacji, technologiami uzytkowymi czy ustugami

publicznymi.

Wplyw przemystéw kreatywnych jest paradoksalnie jeszcze
bardziej znaczacy w obszarach, w ktérych trudniej go dostrzec
- np. w przemysle (zaréwno cigzkim, jak i lekkim). Zwykle
nie zdajemy sobie sprawy, jak duzy udzial branza kreatywna
ma w procesach projektowania i produkcji.

To w niedostrzeganiu zwigzku pomiedzy tymi dziedzinami
upatrujemy jedng z gtéwnych przyczyn putapki $redniego
rozwoju, o ktérej wiele dyskutuje si¢ w odniesieniu do gospo-

darki naszego panstwa.

OTWARTE INNOWACIJE

Skala i charakter polskiego rynku wyznacza pewne ogra-
niczenia. Rynek polski jest zbyt maly, aby nada¢ lokalnej
przedsiebiorczosci globalnego zasiggu, tak jak to ma miejsce
w Stanach Zjednoczonych, Wielkiej Brytanii czy Chinach.
Jednocze$nie jest na tyle duzy, ze nie wymusza projektowania
globalnych produktéw i ustug z definicji, jak w przypadku Estonii,

Finlandii czy na Stowacji.

NARZEDZIA, KTORYMI DYSPONUJA NAUKA,
WZORNICTWO CZY KULTURA, OKAZUJA SIE
SWIETNA PLATFORMA DO WALKI Z TYMI
OGRANICZENIAMI.

Umozliwiajg tworzenie produktéw o wyrdzniajacej si¢ tozsa-

moéci i ,wysokiej wartoéci” dla gospodarki panstwa.

Zaprojektowanie i wprowadzenie na rynek na przyktad nowego
modelu pociagu, autobusu czy traktora (PESA, Solaris, Ursus),
produktéw kosmetycznych (Dr Irena Eris, Inglot), gier (CD
Project RED, 11bit studios, CI Games) czy publicznych
ustug cyfrowych (E-dowéd, Systemy Rejestrow Paristwowych),
wymaga interdyscyplinarnosci czerpigcej z wielu dziedzin

nauki, wzornictwa, technologii i otwartych innowacji.

POLSKIE FIRMY | INSTYTUCJE PUBLICZNE,
CHCAC Z SUKCESEM KONKUROWAC NA
MIEDZYNARODOWYCH RYNKACH, POWINNY
ROZWIJAC KOMPETENCJE KREATYWNE

| KORZYSTAC Z OTWARTYCH INNOWACII.

Czes¢ z tych kompetengji jest juz na Polskim rynku obecna
w studiach kreatywnych, w wybranych osrodkach naukowych,
miedzynarodowych korporacjach czy startupach. Pozostaja
one jednak nieréwnomiernie rozdystrybuowane. Brakuje

réwniez odpowiednich modeli dla ich rozwoju.




MODELE
ROZWOJU

Globalizacja i ciggly rozwdj technologii powoduja nieustanny

wzrost oczekiwan konsumentéw.

W rezultacie, organizacje s3 zmuszone do poszukiwania zZrodet
innowacji, zar6wno wewnatrz, jak i na obrzezach dotychczas

prowadzonej dzialalnosci.

HASLEM OD LAT OPISUJACYM TO PODEJSCIE
JEST ,,OTWARTA INNOWACJA”.

Na stafe do stownika wprowadzit je prof. Henry Chesbrough -
dyrektor wykonawczy Centrum Open Innovation na Uniwer-

sytecie w Berkeley.

W codziennych realiach otwarte innowacje to nic innego jak
wypadkowa strategii firmy oraz kultury i praktyk jej pracow-
nikéw w odniesieniu do proceséw innowacji zachodzacych

zardwno wewnatrz, jak i na zewnatrz przedsigbiorstwa.

Otwarte innowacje ocenia si¢ pod katem zwigkszonej efektyw-
nosci biznesowej oraz ,wartosci dodanej” w postaci rozwoju

nowych produktéw, ustug czy doswiadczen konsumenckich.

KAZDE Z TYCH DZIALAN ODPOWIADA INNEMU
POZIOMOWI DOJRZALOSCI OPERACYJNEJ
FIRMY ORAZ FUNKCJI, KTORA MAJA PELNIC
INNOWACJE.

Zalgzki kultury otwartych innowacji pojawiaja si¢ najczesciej
przy okazji coraz bardziej regularnego udziatu czlonkow
organizacji w wydarzeniach zwigzanych z innowacyjnoscia.
W pierwszej kolejnosci organizacja prébuje znalez¢ partner-
stwa i polaczy¢ sily z innymi podmiotami (cho¢ na tym etapie
jeszcze na niezobowigzujacych zasadach). Faze t¢ nazywa
sie czasem ,teatrem innowacji” (z ang. innovation theater).
Cechuje si¢ ona do$¢ powierzchownym podej$ciem do tema-

tyki innowacji.

Niezaleznie od braku biznesowych rezultatéw ,teatru inno-
wagcji’, pominigcie tego etapu bardzo utrudnia przejscie do
dojrzalszych form rozwoju. Stanowi on fundament dla budo-
wania nowego zestawu wartosci, nierzadko prowadzac do

znaczgcej zmiany kultury organizacyjnej.
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Kolejnym etapem jest $ciélejsza i sformalizowana wspdtpraca

z partnerami zewnetrznymi oraz silniejsze oparcie si¢ na
. . i1 .

wewnetrznych ,,czempionach innowacji” - liderach zmian

w kulturze organizacyjnej i realizowanych projektach.

NARZEDZIAMI UZYWANYMI W FAZIE
»PRZELAMANIA” SA ZAZWYCZAJ PROGRAMY
INNOWACJI WEWNETRZNEJ.

Zaliczajg si¢ do nich nowe projekty badawczo-rozwojowe,

laboratoria innowacji oraz akceleratory przedsiebiorczosci.

Nowym inicjatywom towarzyszg coraz bardziej zdecydowane
dziatania, rozwijane na bazie wspdlnych projektow i inicjatyw
z partnerami zewnetrznymi. Jednak pochopne angazowanie
sie w te dzialania oraz generowane przez nie koszty stanowia

czasem pulapke.

BRAK WLASCIWEJ KOORDYNACJI TYCH
INICJATYW, MOZE SPOWODOWAGC, ZE
PODJETE DZIALANIA NIE BEDA PRZEKLADAC
SIE NA STRATEGICZNY ROZWOJ FIRMY.

Kolejnym krokiem pozwalajacym na czerpanie pelnych korzy-
$ci z procesdw otwartych innowacji jest ustrukturyzowanie pro-

cesow wewnatrz firmy i budowa sieci wspdtpracy z otoczeniem.

W mysl teorii open innovation powinno to wigzac sie z wpro-
wadzeniem kolejnych narzedzi organizacyjnych, w tym m.in.
narzedzi scoutingu i analizy rynku, rozwijaniem kompetencji
foresightowych (zjawisk i sygnatéw $wiadczacych o trendach

dotyczacych przysztoéci) oraz inwestycji w nowe kompetencje.

W tym punkcie organizacja juz w pelni identyfikuje si¢ z pro-
wadzeniem dziatalnosci o charakterze badawczo-rozwojowym
/ eksperymentalnym / wspierajagcym przedsiebiorczos¢. Jedna
z najbardziej zaawansowanych form otwartych innowacji

rozwijanych na tym etapie staje si¢ wtedy corporate venturing.

OTWARTE INNOWACIJE



ETAPY
ROZWOJU
OTWARTYCH
INNOWACJI

FAZA WSTEPNA — ZALAZKI
KULTURY INNOWACJI
LTEATR INNOWACJI”

MOMENT PRZELAMANIA
LTIPPING POINT”

DOJRZALY MODEL
OTWARTYCH INNOWACJI

NARZEDZIA Identyfikacja szans ,ad hoc” oraz
NA DANYM ETAPIE pozyskiwanie zewngtrznych

rozwigzan na wyzwania organizacji

Uczestnictwo w wydarzeniach
o tematyce innowacji

Zapraszanie do wspotpracy
ekspertdow z dziedziny innowacji

Angazowanie sie w hackatony
i demo days

» Powotywanie zespotow, tzw.
Llaboratoriéw innowacji”
(ang. innovation labs)

- Inkubatory / akceleratory

« Wspdlne projekty
badawczo-rozwojowe

- Wspdtpraca z nauka nad rozwojem
dedykowanych rozwigzan

Korporacyjne fundusze VC

Rozwiniete kompetencje ds.
strategii, analizy rynku oraz
technologii

Zespoty do projektéw ekspery-
mentalnych / foresightu

Przywodztwo w rozwijaniu kla-
strow sektorowych

DOJRZALOSC Niska — pojedynczy czempioni

ORGANIZACJI innowacji, traktowanie innowacji jako
dziatania CSR lub employer branding

Model mieszany — funkcjonuja zespoty
pracujgce w modelu macierzowym,
pojawiaja sie spontaniczne inicjatywy
grup pracownikéw

Wystepuja zalazki procedur, ktére
jednak nie sa powszechnie znane, ani
przestrzegane

Wysoka — proaktywne podejscie
do innowacyjnosci. Ustanowione,
sprawdzone procesy (oraz zakresy
odpowiedzialnosci) zaangazowa-
nych jednostek

ZAANGAZOWANIE Umiarkowane (pojedyncze wydatki)
KAPITALOWE

Umiarkowane — zalezne od realizowa-
nych projektéw, elastyczne budzety

Znaczne — jako filar strategii firmy
funkcja innowacji ma wydzielony,
istotny z punktu widzenia przedsie-
biorstwa budzet

ZAANGAZOWANIE Niskie — inicjatywy ,ad hoc”, koordy-
OPERACYJNE nowane na niskim poziomie decyzyj-
ORGANIZACJI nym przedsiebiorstwa

OTWARTE INNOWACIJE

Umiarkowane — mate zespoty pracuja
nad poszczegdlnymi projektami, kto-
rych koszty przypisane sg do danych
inicjatyw. Operacyjne zaangazowanie
menedzerdéw sredniego szczebla wraz

z okresowym zaangazowaniem pojedyn-
czych decydentow wyzszych szczebli

Znaczne — Innowacyjnosc czescia
strategii firmy, utrzymywany jest
staty zespdt, ktory intensywnie

i przekrojowo wspdtpracuje z pozo-
statymi zespotami organizacji

ZRODLO: OPRACOWANIE PwC




CORPORATE
VENTURING

POWOLYWANIE WEHIKULOW | FUNDUSZY CVC
(ANG. CORPORATE VENTURE CAPITAL) JEST
FORMA DZIALALNOSCI CHARAKTERYZUJACA
NAJBARDZIEJ DOJRZALE | PRZYSZLOSCIOWO
ZORIENTOWANE PRZEDSIEBIORSTWA.

Wymaga stabilnego, zweryfikowanego modelu biznesowego
uwzgledniajacego przyzwolenie na ryzyko oraz przeznaczo-

nego na inwestycje kapitatu finansowego.

Historia dziatan, ktére mozna okresli¢ jako zblizone do wspot-
cze$nie funkcjonujacych funduszy inwestycyjnych siega XIX
wieku, ale pierwsza realna fala funduszy CVC nastapita dopiero
w latach 60-tych XX wieku.

Gléwnymi jej zalozeniami byty:

— potrzeba dywersyfikacji dzialalnosci ze strony gwaltownie
rosnacych korporacji;

— powszechna akceptacja wysokiej efektywnosci modelu
venture capital;

— potrzeba poprawy i utrzymywania w dobrym stanie
bilanséw ksiegowych (odsuniecie od rachunku zyskow

i strat najbardziej ryzykownych przedsigwzigc).

Podstawowym przejawem ,,przedsiebiorczo$ci korporacyjnej”
byly wéwczas inwestycje w inicjatywy pracownikéw firmy,
ktére w innym modelu nie mogly liczy¢ na wsparcie finansowe

lub merytoryczne ze strony korporacji.

Wedtug definicji CVC to inwestycja korporacji w prywatny
biznes, charakteryzujacy sie wysokim potencjalem rozwoju
i warto$ciag dodang dla firmy. Modele i struktury CVC mozna
podzieli¢ wedtug dwoch gtéwnych kryteridow:

« Rozwoj strategicznych mozliwosci ,,korporacji matki” -
czyli identyfikacja nowych produktdw, rynkéw i modeli
biznesowych oraz poprawa efektywnosci proceséw inno-
wacji w biznesie. Istotnym aspektem powstania CVC jest
tutaj utrzymanie najbardziej utalentowanych oséb w orbicie
przedsiebiorstwa. Historia zna wiele przypadkéw spinoffow,
w ktérych kluczowa role pelnili byli pracownicy korporacji

inwestujacej w dane przedsiewzigcie.
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« Korzysci finansowe, czyli zastosowanie podejscia smart
money przy jednoczesnym osigganiu mozliwie jak najwyz-

szego zwrotu z kapitatu.

99 Wehikuty CVC sq jednq z najbardziej zorien-
towanych na przysztosc form przedsie-
biorczosci organizacyjnej. Oprocz samego
mechanizmu inwestycyjnego pozwalajg
rowniez rozwijac nowaq kulture organizacyjng,
czesto niezbednqg dla odpowiednio szybkiego

rozwoju przedsiewziecia. 2

Beata Cichocka-Tylman
DYREKTOR PwC, INNOWACJE | B+R

Coraz czeéciej duze polskie podmioty docierajg do ,,momentu
przetamania” i profesjonalizujg swoje dzialania w obszarze

innowacyjnosci.

Takie podmioty jak Assecco, PZU czy Orlen albo juz korzy-
staly z rozwigzania CVC, albo deklaruja powotanie takich
jednostek. W Polsce rozwija si¢ rowniez ekosystem wsparcia
aktywnosci podmiotéw w dziedzinie otwartych innowacji.
Stuzg temu programy zainaugurowane przez Narodowe Cen-
trum Badan i Rozwoju (NCBR) i Polski Fundusz Rozwoju
(PFR).

NA POLSKIM RYNKU MOZNA ZAOBSERWOWAC
SUKCESYWNE DOJRZEWANIE MODELU
OTWARTYCH INNOWACJI | TOWARZYSZACYCH
TEMU DZIALAN CVC.

W zwiagzku z wcigz rozwijajacymi si¢ praktykami polskich
przedsiebiorstw w obszarze innowacji, mozna prognozowac,
ze pierwsze proby podjecia dziatalnosci CVC beda zblizone
do modelu ,,funduszu wysokiego wzrostu” (ang. private equity
venturing). Pozostawia to przestrzen na rozwoj alternatywnych
modeli wykorzystujacych szerszy wachlarz narzedzi otwartych

innowacji, w tym, z wykorzystaniem kompetencji kreatywnych.

OTWARTE INNOWACIJE



NARZEDZIA
CORPORATE
VENTURING

PRIORYTET:
ZWROT Z INWESTYCJI (ROI)

FUNDUSZE
WYSOKIEGO WZROSTU
ANG. PRIVATE EQUITY VENTURING

Jednostka typu CVC private equity inwestuje
w startupy na tej samej zasadzie co niezalezny
inwestor kapitatu wysokiego ryzyka. Cel private
equity venturing jest czysto finansowy. Fundusz
inwestycyjny czerpie korzysci z dywersyfikacji
i unikalnej wiedzy spotki. Aby uzasadnic¢ dziatal-
nosc private equity, spdtka powinna posiadac
lepszy dostep do potencjalnych podmiotow inwe-
stycji niz prywatne spotki private equity.

A

WYSOKI

ZASTAPIENIE/ POWIELENIE
FUNKCJI B+R
ANG. INNOVATION VENTURING

Celem innovation venturing jest zwiekszenie
wydajnosci istniejacych obszarow dziatalnosci
firmy poprzez inwestycje w badania i rozwaj.
Innovation venturing stosowane jest, gdy firma
poszukuje nowych Zrodet przewag konkurencyj-
nych. Wymaga efektywnych proceséw angazowa-
nia jednostek biznesowych korporacji macierzystej
i rozwoéj nowych technologii i proceséw.

PRIORYTET:
ROZWOJ STRATEGICZNY

FUNDUSZE
AKTYWOW WLASNYCH
ANG. HARVEST VENTURING

Harvest venturing ma na celu spieniezenie istnieja-
cych juz aktywow spotki. Aktywa niemajace istot-
nego znaczenia dla spotki i trudne do zbycia, sg
rozwijane do momentu przyciggniecia zewnetrz-
nych inwestoréw. Préba stworzenia nowej per-
spektywy rozwoju w oderwaniu od gtéwnej branzy
moze skonczyc sie tzw. new-leg pitfall.

OTWARTE INNOWACIJE

WYSOKI

WSPARCIE EKOSYSTEMU
PRZEDSIEBIORSTWA
ANG. ECOSYSTEM VENTURING

Celem ecosystem venturing jest wsparcie sieci
klientéw, dostawcow i przedsiebiorstw powiag-
zanych z celami biznesowymi firmy na réznych
etapach taricucha wartosci. Znajduje zastosowa-
nie, gdy powodzenie firmy zalezy od wydajnosci
catego taricuch wartosci, a rynek jest np. na a tyle
nowy, ze brak jest rowniez wsparcia finansowego
ze strony VC.

ZRODLO: OPRACOWANIE PwC




LABORATORIA INNOWACIJI

| AKCELERATORY

LABORATORIA INNOWACIJI (ANG. INNO-
VATION LABS) SA POPULARNYMI MECHA-
NIZMAMI PROGRAMOW INNOWACJI
WEWNETRZNYCH.

Uruchamiane sg najczesciej na drugim poziomie dojrzatosci
modelu otwartych innowacji. Zazwyczaj posiadaja spora
autonomie w dziataniu i stanowia platforme do rozwijania

inicjatyw nieobarczonych wigkszymi obostrzeniami i ryzykiem.

Do ich zadan nalezy praca nad projektami z obszaru prototy-
powania i projektowania nowych rozwigzan oraz eksperymen-

towania z nowymi technologiami i modelami biznesowymi.

Najwieksza wartoscig laboratoriéw innowacji jest mozliwo$¢
przeprowadzenia testow w rodowisku kontrolowanym (ang.
sandbox). Tym samym pozwalajac na sprawdzenie zasadno-
$ci oraz rokowan danego produktu / ustugi, bez ponoszenia
ryzyka, ktdre przyniostoby bezposrednie wdrozenie catkowicie

nowego rozwigzania na rynek.

99 Laboratoria innowacji petniq w organizacjach

szczegolnag role. Ogniskujgc wysitki organi-
zacji w weryfikowaniu ryzyka biznesowego,
pozwalajg na rownolegte testowanie wielu
technologii i rozwigzan. Jest to szczegdlnie
wazne w organizacjach, w ktorych brakuje

zarzgdzania projektowego. »

Mateusz Nowak
MANAGER PwC, INNOWACJE | B+R

Laboratoria innowacji czesto przyjmuja réwniez forme zespo-
téw badawczo-rozwojowych badz akceleratordéw biznesowych.
Ich celem jest nie tylko rozwdj nowych idei, ale takze wspot-

praca z startupami dzialajacymi poza organizacja.

Akceleratory biznesowe nalezy traktowa¢ jako osobne narze-
dzia otwartych innowacji, chociaz w swoich dziataniach moga
mie¢ podobng strukture co wewnetrzne laboratoria B+R,

dzialajace na rzecz podstawowej dziatalnosci firmy.
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Klasyczny akcelerator skfada si¢ z trzech etapow: scoutingu

pomystow, procesu akeeleracji i Demo Day.

Zaleznie od poziomu dojrzatosci firmy oraz modelu otwartych
innowacji, poszczegolne etapy sa bardziej lub mniej otwarte

na wspoldzialanie z podmiotami zewnetrznymi.

AKCELERATORY ORAZ PROGRAMY INKUBACIJI
CZESTO PELNIA FUNKCJE WEWNETRZNYCH
KUZNI ORGANIZACYJNYCH LIDEROW (ANG.
INTRAPRENEURS).

Z jednej strony staja si¢ oni mentorami dla wspdtpracujacych

startupow, a z drugiej majg okazje lepiej poznawac rynek.

Dziatalno$¢ operacyjna laboratoriéw i akceleratorow jest
zrdznicowana, co wida¢ na przykladach, ktore wybralismy na
potrzeby tego opracowania. Moze by¢ realizowana catkowi-
cie wewnetrznie lub delegowana na zewnatrz. Rowniez sam

proces akceleracji r6zni si¢ pomiedzy podmiotami i branzami.

Coraz wigcej sprofesjonalizowanych akceleratoréw — np. 500
Startups, Y Combinator, czy Techstars — z programéw akce-
leracji stworzyly biznes sam w sobie, ktory juz dzisiaj jest

hybryda pomiedzy laboratorium innowacji i funduszem VC.

ORGANIZACJE CZESTO TRAKTUJA AKCELE-
RATORY JAKO PRZEDSIEWZIECIA PROBNE,
KTORYCH CELEM JEST WYPROBOWANIE
STARTUPU PRZED PODJECIEM OSTATECZNEJ
DECYZJI O ZAINWESTOWANIU W JEGO DZIA-
LANIA SRODKOW Z FUNDUSZU CVC.

Ponad polowa z obecnie funkcjonujacych akceleratoréw
w Europie jest stworzona przez wielkie korporacje lub na ich
zlecenie. Trend ten, polaczony z dojrzewaniem organizacji
w modelu otwartych innowacji, jest coraz bardziej widoczny

takze na rynku polskim.

OTWARTE INNOWACIJE



PHILIPS DESIGN

W 1925 roku mtody architekt Louis Kalff
dostrzegt mozliwosc¢ skuteczniejszej pro-
mocji swojej firmy Philips design w postaci
ujednolicenia jej marki. Kalff zaprojektowat
logo firmy, szate graficzng oraz materiaty
uzyte w pierwszych reklamach. Na poczatku
lat 50-tych, po wypuszczeniu na rynek kluczo-
wych dla Phillips produktéw (radioodbiorniki,
telewizory czy golarki), firma postanowita
wydzieli¢ osobna grupe odpowiedzialna tylko
za design marki. Rezultatem tego posunie-
cia byt szereg sukcesow firmy odniesionych
w latach 80-tych.

NOKIA BELL LABS

Korzenie Nokia Bell Labs siegaja poczatkdw
rozwoju krajowej sieci telefonicznej w USA,
kiedy inzynierowie zmagali sie z licznymi
problemami infrastrukturalno-technicznymi.
W 1925 roku z dziatu firmy AT&T oraz Western
Electric Research Laboatories wydzielono
oddzielng jednostke. W ramach jej prac
wynaleziono m.in. tranzystor, radioastro-
nomie, system operacyjny Unix oraz jezyki
programowania C i C++. W 2016 roku Nokia
FutureWorks potgczyta sie z Bell Labora-
tories tworzac Nokia Bell Labs. Obecnie
prace skupiaja sie gtéwnie nad innowacjach
w przesyle danych i sieciach komputerowych
oraz rozwigzaniamidla sieci 5G. Firma pracuje
takze nad usprawnieniem funkcjonowania
protokotu internetowego (IP).

OTWARTE INNOWACIJE

LABORATORIA B+R
W XX I XXI WIEKU

LOCKHEED MARTIN
SKUNK WORKS

Skunk Works® stanowi oficjalng nazwe/pseu-
donim Zaawansowanych Programéw Rozwo-
jowych (ang. Advanced Development Pro-
grams) koncernu Lockheed Martin. Zespot
powstat w 1943 roku, jako odpowiedZ na
zagrozenie militarne ze strony niemieckich
odrzutowcdw i wigzace sie z nimi obawy armii
USA. Dziata wewnatrz koncernu Lockheed
Martin, posiada jednak duza autonomie
z uwagi na prace nad tajnymi projektami.
Zleceniodawcami sg najczesciej jednostki
wojskowe i organizacje parfistwowe. Szacuje
sie, ze zespot sktada sie z ponad 3700 naj-
lepszych inzynieréw i naukowcow.

XEROX PARC

W 1969 roku Jack Goldman, gtéwny nauko-
wiec w firmie Xerox, przedstawit autorska
propozycje utworzenia zaawansowanego
laboratorium naukowego w ramach spétki.
Osrodek preznie rozwijat sie od poczatku
lat 70. do potowy lat 80. Do jego najwaz-
niejszych osiggniec naleza: opracowanie
graficznego interfejsu uzytkownika obstu-
giwanego myszka wraz z oknami i ikonami
(GUI), stworzenie drukarki laserowej oraz
lokalnej sieci komputerowej LAN Ethernet.
Obecnie PARC skupia swoja dziatalnos¢
na rozwijaniu sieci internetowej CCN, ela-
stycznych obwodach drukowanych, rozwiag-
zaniach optoelektronicznych i optycznych
oraz czystych technologiach energetycznych.
Naukowcy z jednostki badaja takze interakcje
pomiedzy cztowiekiem a komputerem. PARC
jest obecnie spotka celowa Xerox.

AMAZON LAB 126

W 2004 roku zespét firmy Amazon posta-
nowit poprawic¢ jakosc¢ czytania ksigzek
i zwiekszyc liczbe aktywnych czytelnikow.
W tym celu Gregg Zehr zebrat mata grupe
inzynieréw i zaczat z nimi pracowac w jed-
nostce nazwanej Lab126. Mimo licznych
trudnosci, po trzech latach badan, zespdt
mogt pochwalié sie pierwszym czytnikiem
e-bookdw (Kindle) oraz bazg ponad 90 000
dedykowanych e-bookdéw. Oprécz rozwijania
technologii zwigzanej z ulepszaniem Kin-
dle’a, zespdt opracowat m.in. przystawke
telewizyjng Fire TV czy cieszace sie duzym
uznaniem urzadzenie reagujgce na komendy
gtosowe — Amazon Echo. Lab126 stanowi
spotke zaleznag firmy Amazon.com.

GOOGLE X LABS

X to czesciowo tajna jednostka badawczo-
-rozwojowa zatozona przez firme Google
w 2010 roku. Obecnie jest spdtka zalezna
firmy Alphabet Inc., ktdrej dyrektorem gene-
ralnym jest Astro Teller, nazywany réwniez
,Captain of Moonshots”. Pierwszym projektem,
nad ktérym pracowano w X byt autonomiczny
samochdd, ktérego system przetestowano
w marcu 2016 roku. Naukowcy pracuja
takze nad projektem Loon, ktérego celem
jest umieszczenie w stratosferze balonow
majacych dostarczac bezprzewodowy inter-
net 4G-LTE. Ws$rdd pozostatych projektéw
realizowanych w zespole mozna znalezé
takze Google Glass, czyli okulary o rozsze-
rzonej rzeczywistosci, ktére docelowo maja
posiadac funkcje standardowego smartfonu.
W 2015 roku X przejeto 14 firm, w tym Boston
Dynamics i Redwood Robotics.

ZRODLO: OPRACOWANIE PwC | FISH LADDER




PRZEMYSLY
KREATYWNE

ZAROWNO ,,KOMPETENCJE KREATYWNE” JAK
1,,PRZEMYSLY KREATYWNE” TO POJECIA
SZEROKIE | WCIAZ REDEFINIOWANE.

Jeszcze zanim hasto ,,innowacyjno$¢” zaczeto by¢ powszech-
nie uzywane przez przedstawicieli administracji panstwowej
i $wiata biznesu, sektory gospodarki charakteryzujace si¢ szyb-
kim tempem rozwoju i interdyscyplinarnymi rozwigzaniami

definiowano jako ,gospodarke oparta na wiedzy”.

Do tej kategorii zaliczano wszystkie branze, ktére nie byly
jeszcze na tyle dojrzate i rozwiniete, by pelnoprawnie zaistnie¢
w panstwowych systemach sprawozdawczych, ale miaty juz
dostrzegalny udziat w PKB.

W NIEDALEKIEJ PRZESZLOSCI NIE BYLO FIRM
Z SEKTORA ANIMACJI KOMPUTEROWE)J,
KOMUNIKACIJI SATELITARNEJ, GIER MOBIL-
NYCH CZY WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI

- BRANZE TE JESZCZE NIE ISTNIALY.

Na pograniczu nowych dyscyplin czesto najpierw pojawia
sie produkt, ustuga, rozwigzanie, a dopiero pdzniej para-
dygmat jezykowo-kulturowy, ktéry trafnie je opisuje. Dopiero
w kolejnym kroku dane zjawisko zostaje docenione w szer-
szym gospodarczym krajobrazie i uznane przez panstwowa

sprawozdawczo$¢.

Do kategorii przemystéw kreatywnych zalicza sie dzisiaj m.in.:
— studia wzornictwa przemystowego;

— instytucje kultury (muzea, teatry, rynek sztuki)

— agengcje reklamowe i marketingowe;

— studia produkc;ji gier;

— studia i agencje filmowe;

— studia animagji i efektéw wizualnych (VFX);

— studia mody i tzw. fashion-labels;

— studia architektoniczne;

— wydawnictwa medialne i telewizje;

— przedsiebiorstwa rozrywkowe.
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Jest to jednak lista niepetna i przedstawiajaca jedynie niewielka
cze$¢ zagadnien, ktdrymi zajmuja si¢ przemysty kreatywne.
Przyktady innych to:

— wrykorzystanie i komunikacja prac na wielkich zbiorach
danych (sztuczna inteligencja, nauczanie maszynowe, big
data, wizualizacje) dla réznych sektoréw — kosmicznego,
medycznego czy smart cities;

— nowe formaty konsumpcji i dystrybucji tresci na platfor-
mach wirtualnej / rozszerzonej rzeczywistosci;

— wykorzystanie silnikéw czasu rzeczywistego (real-time)
do generowania tresci wizualnych ,w skali’;

— projektowanie nowych generacji urzadzen kontrolnych

i sterujacych.

Przemysly kreatywne odpowiadajg za tworzenie nowych
rynkdw, zaréwno w oparciu o istniejacy dorobek nauki, tech-

nologii i designu, jak i dopiero ksztattujace si¢ dziedziny.

PRZEMYSLY KREATYWNE NIE SA TYLKO
KATEGORIA SAMA W SOBIE (CZY SAMA DLA
SIEBIE), ALE ZNAJDUJA ZASTOSOWANIE

WE WSZYSTKICH SEKTORACH GOSPODARKI
| MOGA WSPOMAGAC ICH ROZWOJ.

Nowe wyzwania sg na tyle kompleksowe i ztozone, ze nie da sie
ich podejmowa¢ ograniczajac sie do obszaréw zarysowanych

przez wylacznie jeden sektor gospodarki czy dziedzine nauki.

Firmy funkcjonujgce w branzy kreatywnej wyksztalcily inter-
dyscyplinarne kompetencje do realizacji zadan, czerpiac
z szerokiego spektrum profesji i doswiadczen - w tym:

—  tworcow;

— projektantéw;

— przedsigbiorcow;

— naukowcéw;

— inzynieréw / technologow;

— menadzeréw produktu.

Na potrzeby polskich realiéw powstala wyrdzniajaca ten

obszar klasyfikacja.

OTWARTE INNOWACIJE



KRAJOWE INTELIGENTNE
SPECJALIZACJE (KIS 19) -
INTELIGENTNE TECHNOLOGIE KREACYJNE

WZORNICTWO / DESIGN GRY

MULTIMEDIA

projektowanie produktéw, ustug,

komunikacji wizualnej oraz doswiadczen

tworzenie narzedzi technologicznych,
wspierajacych wzornicze procesy
projektowe

kreowanie nowych potrzeb
konsumenckich i spotecznych

tworzenie narzedzi stuzacych do
testowania koncepcji i prototypéw

projektowanie i wzornictwo w zakresie

gier wideo

tworzenie nowych platform, silnikéw oraz
technologii przetwarzania

stosowanie i rozwdj sztucznej inteligencji

wykorzystanie narzedzi i mechanizmoéw
interakcji

cyfrowa dystrybucja i wieloosobowe
rozgrywki online

rozwdj narzedzi i wiedzy wspierajacej

wsparcie i optymalizacja proceséw

ksztattowanie rynku twdrcéw

i konsumentdéw

poszerzanie wiedzy i narzedzi
wspierajgcych wytwarzanie i rewitalizacje
mediéw

dystrybucja i zarzadzanie tresciami

archiwizacja i inteligentny dostep do tresci

proces wytwdrczy gier

To zawarta w ramach Krajowych Inteligentnych Specjalizacji
(KIS) grupa ,,Inteligentne technologie kreacyjne” klasyfikujaca
interdyscyplinarne projekty, ktore tacza w sobie kreacje z tech-
nologiami, designem oraz nowymi modelami biznesowymi.
Te kategorie opieraja si¢ na nowatorskim podejsciu do procesu
projektowania koncepcji, produktéw, ustug i modeli bizneso-
wych, ktére zaktada innowacyjne wykorzystanie technologii

cyfrowych oraz analogowych.

Male i §rednie przedsigbiorstwa, ktore rozwijaja sie w oparciu
o kompetencje kreatywne i technologie, w najbardziej ela-
styczny sposob sa w stanie polaczy¢ innowacyjne rozwigzania.
Wykorzystuja one przy tym pomysty oraz talenty napedzajace
dang branze. Staja sie tym samym ,,oknem na przyszto$¢”,
szczegolnie atrakcyjnym dla organizacji o wigkszej skali

dzialalnoéci.

OTWARTE INNOWACIJE

Zjawisko to mozna zaobserwowa¢ m.in. przygladajac sie, jak
w ostatnich latach czolowe firmy z branzy technologicznej

i przemystowej, rozwijaly swoje kompetencje kreatywne.

99 Kompetencje przemystow kreatywnych

zZ sukcesem przenikajg do firm z innych sek-
torow gospodarki. W najbardziej dojrzatych
organizacjach pozyskiwane sq one z rynku
m.in. przy wykorzystaniu narzedzi otwartych
innowacji, np. wehikutow inwestycyjnych czy
laboratoriow B+R tworzonych w strategicznych

partnerstwach. 2

Jan Pomierny
ASSOCIATE STUDIO DIRECTOR, FISH LADDER / PLATIGE IMAGE




KOMPETENCJE
SEKTOROW
KREATYWNYCH

nowych produktow i ustug

@ —— ° sprzezyc i doswiadczen” (UX)

rozwigzan Przemys’fowych/.,w' przestrzeni | interakdji

\_ spotecznych

komunikacji wizualnej @
® produktéw cyfrowych

konceptéw i scenariuszy ®
|

PROJEKTOWANIE

? prototypdw
/ DESIGN s

® opowiesci
budowanie interaktywnych obiektéw

wizualizacja danych P \.\ tworzenie nowej
// N o —®_ wiasnosci intelektualnej
wykorzystanie silnikow graficznych @ - -

czasu rzeczywistego /

\ tworzenie fikcji

. . L ® i scenariuszy przysztosci”
produkcja multimedidw ¢ |

TECHNOLOGIE
KREACYJNE °

o tworzenie tozsamosci

kreatywne programowanie 6
\ marki / produktu / instytucji

realizacje z obszaru

augumented- i mixed- reality ® ,rezyseria doswiadczen”

cyfrowe platformy dystrybucji ‘\
‘ //. nowe linie biznesowe

praca z otwartym @

oprogramowaniem PS

e multimedialne formy wyrazu

wykorzystywanie nowych

modeli biznesowych ® projekty eksperymentalne

WIEDZA

|
dostep do startupéw . BRANZOWA ® partnerstwa miedzysektorowe
z branz kreatywnych

® realizacja projektéw moonshot
zarzadzanie interdyscyplinarnymi zespotami

/

' // S . z z
e ’ dostep do talentéw kreatywnych i twércow
marketing o globalnym charakterze I

wykorzystanie
multimediéw i interakgcji
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PRZEMYSLY
KREATYWNE
ZNAJDUJA SIE DZISIAJ
W BIZNESOWEJ

| TECHNOLOGICZNE)J
AWANGARDZIE.

ICH NARZEDZIA SA
WYKORZYSTYWANE
PRZEZ NAJWIEKSZE

CIRMY | INWESTOROW DO
BUDOWANIA NOWYC
KOMPETENCJI | EKSPANS.JI
RYNKOWE.




MODELE B+R
W PRAKTYCE

KORPORACYJNE
LABORATORIA R&D

Microsoft Research Lab (Stany
Zjednoczone / Wielka Brytania)

Industrial Light & Magic
Experience Lab (Stany Zjednoczone)

Lufthansa Innovation Hub (Niemcy)

New York Times Story[X]
(Stany Zjednoczone)

Nike Innovation Kitchen
(Stany Zjednoczone)

Thomson Reuters Labs (Swiat)
Tesco Labs (Wielka Brytania)
Allior Innovation Lab (Polska)

Uber Advanced
Technologies Group
(Stany Zjednoczone)

Yandex Labs (Rosja)

LABORATORIA
W INSTYTUCJACH
PUBLICZNYCH

AKCELERATORY
| PROGRAMY INKUBACYJNE

Techstarts (USA / Wielka Brytania)

R/GA Acceleration Programmes
(Stany Zjednoczone)

Copenhagen Institute For Interaction
Design Nest (Dania)

Dubai Future Accelerators (ZEA)

Barclays Accelerator
(Stany Zjednoczone / Wielka
Brytania)

Axel Springer Plug and Play (Niemcy)
PWC Startup Collider (Polska / CEE)

T-Mobile hum:raum
(Niemcy / Polska / Izrael)

PROGRAMY
VENTURES

MEDIALABY

MIT Medialab (Stany Zjednoczone)
CERN Medialab (Szwajcaria)

NYC Media Lab (Stany Zjednoczone)

NiemanLab (Stany Zjednoczone)
Framestore Labs (Wielka Brytania)
MediaLAB Amsterdam (Holandia)
Fabrica (Wtochy)
FutureEverything (Wielka Brytania)
Strelka Institute (Rosja)

MedialLab Katowice (Polska)

PROGRAMY ARTS
& DESIGN RESIDENCY

MindLab: (Dania)

Dubai Future Foundation (ZEA)
Helsinki Design Lab (Finlandia)
GOVLAB (Stany Zjednoczone)

Boston Office of New Urban
Mechanics (Stany Zjednoczone)

Laboratorio para la Ciudad (Meksyk)
Policy Lab (Wielka Brytania)

Behavioural Insights Team
(Wielka Brytania)

Catapult Centers (Wielka Brytania)

frogVentures (Stany Zjednoczone)
R/GA Ventures (Stany Zjednoczone)

Google Ventures ( Stany
Zjednoczone / Wielka Brytania)

Intel Capital (Swiat)

Bloomberg Beta
(Stany Zjednoczone)

UNICEF Ventures
(Stany Zjednoczone)

Citi Ventures
(Stany Zjednoczone / Europa)

American Express Ventures (USA)
Asseco Corporate Ventures (Polska)
TVN Ventures (Polska)

Adobe Creative Residency
(Stany Zjednoczone)

Airbnb-Samara (USA / Japonia)

arts&science @ European Space
Agency (Holandia)

Autodesk Pier 9 — Atrtists in
Residence (USA)

Facebook Artist-in-Residence
(Stany Zjednoczone)

Civic Design Residency — Helsinki
(Finlandia)

Boston AIR — Artists in Residence
(Boston)

Google Creative Lab (Stany
Zjednoczone / Wielka Brytania)

ZRODLO: OPRACOWANIE FISH LADDER
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ORGANIZACJE
INWESTUJACE

W KOMPETENCJE
KREATYWNE

FLEXTRONICS
RESEARCH IN MOTION (RIM)
GLOBAL LOGIC
GOOGLE

SQUARE

FACEBOOK

INFOR

OCULUS / FACEBOOK
WIPRO

AIRBNB

KYU COLLEVTIVE

ZRODLO: DESIGN IN TECH REPORT 2016
KLEINER PERKINS CAUFIELD & BYERS



PROJEKTY
MOONSHOT

PROJEKTY MOONSHOT TO POPULARNA
NAZWA PRZEDSIEWZIEC SKRAJNIE
AMBITNYCH | WIZJONERSKICH.

Ich nazwa wziela sie z poréwnania do wysitku, jakim bylo
pierwsze ladowanie czlowieka na Ksiezycu, ale dzi§ wyko-

rzystywana jest w szerszym znaczeniu.

W ostatnich latach hasto to zostato rozpowszechnione przez
Larrego Page’a, jednego z tworcow firmy Google, ktory wpro-
wadzil filozofi¢ dzialania oparta na ambicji i wizjonerstwie
w jednym z najbardziej eksperymentalnych i tajemniczych

zespotéw w ramach firmy - Google X Labs.

Projekty z kategorii moonshot to jednak nie tylko domena
Google. Do propagatoréw podobnych przedsiewzie¢ nalezy
réwniez Elon Musk, kalifornijski miliarder i wspottworca
m.in. Tesla Inc., SolarCity, SpaceX czy Hyperloop; Jeff Bezos,
prezes Amazona, inwestor w Illumina i Blue Ocean oraz
internetowi wizjonerzy-filantropi pokroju Billa Gatesa (Gates
Foundation) czy zalozyciela Facebooka, Marka Zuckeberga
(Chan Zuckeberg Initative).

Za kazdym z projektow moonshot stoi pomyst radykalnie
kwestionujacy status-quo w danej dziedzinie / na danym
rynku (jak np. ptatny dostep do internetu w najubozszych kra-
jach), albo adresujacy fundamentalny problem cywilizacyjny

(np. catkowite zwalczenie malarii).

PROJEKTY MOONSHOT WYMAGAJA
PRZYJECIA WIELOLETNIEJ PERSPEKTYWY,
ODDANIE, GOTOWOSCI DO PODJECIA
DUZEGO RYZYKA ORAZ WIAZACYCH SIE

Z TYM OBCIAZEN FINANSOWYCH.

Projekty moonshot to jednak nie tylko domena ekscentrycz-
nych miliarderéw i czotowych firm technologicznych. To
réwniez obszar, w ktérym wyzwanie moze podjaé panstwo,
badz grupa panstw i organizacji. Przykladem takiego przed-
siewziecia byl program Apollo. Nie inaczej jest w przypadku
miedzynarodowego akceleratora czasteczek CERN, czy
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planowanych dzi$ misji kosmicznych na Marsa — np. przez

Europejska Agencje Kosmiczna czy NASA.

Prace nad tak ambitnymi projektami sg obarczone wysokim
ryzykiem, ale jednoczesnie stanowig platforme¢ do rozwoju
jednych z najbardziej przyszlosciowych sektoréw gospodarki.
Maja stad wiele wspdlnego z otwartymi innowacjami i kom-

petencjami przemystéw kreatywnych i nauki.

Marianna Mazzucato, ekonomistka zajmujacg sie tema-
tyka narodowych systeméw innowacji, w swojej ksiazce pt.
»Przedsiebiorcze panstwo” (2011) wskazuje kilkanascie takich
przykladéw. Ryzyko podjete przez organizacje panstwowe,
takie jak amerykanska DARPA, przyczynily si¢ do rozwinigcia
i skomercjalizowania technologii pozwalajacych na stworzenie

iPhone'a oraz wynikajacej z tego dominacji Apple.

99 W zasadzie kazda firma czy gospodarka, jesli
mysli o rozwijaniu przysztosciowych kompe-
tencji, powinna miec w swoim portfolio pro-
jekty o charakterze moonshot. Nie musi to byc
od razu ,misja na Marsa", jednak stawianie
na nowe wyzwania, ambicje, interdyscyplinar-
nosc — nawet na poziomie lokalnym — powinno

byc w DNA tych organizacji. ?

tukasz Alwast
PROJECT LEAD, FISH LADDER / PLATIGE IMAGE

Przedsiewziecia z kategorii moonshot to szczegdlny przyktad

otwartych innowacji.

PROJEKTY MOONSHOT STAWIAJA NA
NAJBARDZIEJ WYMAGAJACY MODEL WSPOL-
PRACY OPIERAJACY SIE NA OSIAGNIECIACH
NAUKI, TECHNOLOGII, DESIGNU | KULTURY.

Stawiajac sobie cele ,wyprzedzajace czasy’, stymuluje sie jed-
nocze$nie rozwoj produktow i technologii, w ktore inwestuje

sie dzisiaj, aby w przyszlo$ci uzyska¢ konkurencyjng przewage.

OTWARTE INNOWACIJE



PRZYKLADY
PROJEKTOW MOONSHOT

BOZON HIGGSA
CERN

HYPERLOOP
ELON MUSK

PROJEKT LOON
GOOGLE

VIRGIN GALACTIC

VIRGIN
@

@

Od kilku dekad byto wiadomo, ze
u podstaw wszystkich zjawisk rzg-
dzonych sitami jagdrowymi i elek-
tromagnetycznymi lezy Model
Standardowy oddziatywan fun-
damentalnych. Istnienie ,boskiej
czasteczki” (Bozonu Higgsa) byto
postulowane przez brytyjskiego
fizyka, Petera Higgsa, ktéremu jed-
nak nigdy nie udato sie dowiesc
swoich tez. Dopiero badania prowa-
dzone w CERN, miedzynarodowym
akceleratorze czasteczek, pozwo-
lito je potwierdzic.

OTWARTE INNOWACIJE

@
Hyperloop to projekt nowego
Srodka transportu pasazerskiego,
finansowany przez amerykan-
skiego miliardera, Elona Muska.
Zaktada wykorzystanie kapsut
poruszajacych sie w rurach préz-
niowych do transportowania ludzi
i towaréw z predkoscia zblizajaca
sie do bariery dZzwieku (1200 km/h).
Obecnie projekt jest w fazie serii
studiow wykonalnosci. Budowa
Hyperloop jest obecnie rozpatry-
wana w Stanach Zjednoczonych,
Europie oraz Bliskim Wschodzie.

@

Projekt Loon zaktada rozpowszech-
nienie dostepu do Internetu za
pomoca balondéw stratosferycz-
nych, ktére sa w stanie stworzy¢
napowietrzng sie¢ o parametrach
poréwnywalnych z sieciami 5G,
dostepnymi gtéwnie na obszarach
zabudowanych. Sie¢ balonéw ma
poruszad sie na wysokosci od 18
do 25 km. Jego celem jest udostep-
nienie sieci internetowej czterem
miliardom uzytkownikéw, ktdrzy
dotychczas nie mogli z niej korzy-
stac.

Projektrozpoczety przez Richarda
Bransona, brytyjskiego miliardera,
zaktada obnizenie kosztéw tury-
styki kosmicznej do poziomow
dostepnych dla zamoznych tury-
stow. Specjalnie zaprojektowany
do tego statek, pozwalajacy na
lot na orbicie okotoziemskiej
idoswiadczenie stanu niewazkosci,
operuje, narazie eksperymentalnie,
z bazy Virgin na pustyni Nevada.




KULTUROTECH

KULTUROTECH TO POJECIE WYWODZACE SIE
Z ZALOZENIA, ZE TECHNOLOGIA | KULTURA
SA NIEROZERWALNIE ZE SOBA ZWIAZANE

| WYWIERAJA NA SIEBIE WZAJEMNY WPLYW.

To kategoria produktéw, ustug i przezy¢, ktére powstaja
w wyniku wspétoddzialywania kultury, technologii i nauki.
Kultura dyktuje kierunek rozwoju technologii, a technologia

otwiera nowe mozliwosci rozwoju wszelkich innych dziedzin.

Otwarte innowacje sg niezbedne dla rozwoju kulturotechu.
Wymagaja umiejetnego polaczenia kreacji z technologiami,
nauka i biznesem - co rzadko kiedy jest domena wylacznie

jednej organizacji.
GLOWNE ZALOZENIA KULTUROTECHU

I. KULTURA

Wykorzystanie dziedzictwa kulturowego, ktére cechuje sie
duza oryginalno$cig i niepowtarzalnoscia (dorobek literacki,
historia, bohaterzy, nurty popkulturowe, wyrézniajace sie

wzornictwo, oryginalna mys$l naukowa).

Il. TECHNOLOGIE
Postugiwanie si¢ nowymi technologiami, jako platforma
upowszechnienia lub narzedziem do wspoltworzenia tresci

i do$wiadczen ,,w skali”.

Ill. MODEL BIZNESOWY

Wykorzystanie modelu biznesowego, gwarantujacego nie tylko
utrzymanie i rozwoj przedsiewziecia, ale réwniez warto$¢ nie-
materialng o charakterze rozwijajacym dang marke, produkt

czy postrzeganie panstwa, z ktdrego sie wywodzi.

IV. SKALA | ZASIEG

Zaprojektowanie produktéw z zaloZzenia przeznaczonych na
miedzynarodowe rynki. Gdy jest to niemozliwe, jak w przy-
padku ustug publicznych przeznaczonych na rynek lokalny,
wykorzystanie skali danej instytucji stuzy wprowadzeniu

znaczacej innowacji w jej obszarze oddziatywania.

Najblizszym nam dzisiaj symbolem kulturotechu jest ,Wiedz-

min 3: Dziki Gon’, ktéry jako marka, symbol, wehikut
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kulturotechu siegnat daleko poza pierwotne medium. Bestsele-
rowa saga Andrzeja Sapkowskiego, zaadaptowana na potrzeby
gier video, stala sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych
produktéw wspolczesnej polskiej kultury, taczacym w sobie

dorobek literacki, popkulture oraz technologie.
Na kulturotech nalezy jednak patrze¢ szerzej.

Za produktami czy ustugami, ktére osiagaja miedzynarodowy
sukces, praktycznie zawsze stoi jaka$ historia. Element kultury
umozliwia odbiorcom skojarzenie produktu z warto$ciami,

ktérych ten sam w sobie nie posiada.

99 Zarowno ,WiedZmin” jak i ,Legendy polskie”

choc sq realizacjami z dziedziny rozrywki,
wykorzystujg te same mechanizmy, ktore
powinny dziatac dla innych obszarow zycia —
edukacji, relacji paristwa z obywatelami,

czy rozwoju i eksportu polskich produktow.
Naszym wspdlnym zadaniem powinno byc
opowiadanie o Polsce w nowoczesnym

i kreatywnym opakowaniu. »

Marcin Kobylecki
CHIEF CREATIVE OFFICER, FISH LADDER / PLATIGE IMAGE

Kulturotech to zatem nie tylko produkty oparte na literaturze,

grach czy dziedzictwie narodowym.

KULTUROTECH TO PRZEDE WSZYSTKIM
PRODUKTY | DOSWIADCZENIA POZYTYWNIE
ROZWIJAJACE NARODOWA MARKE | JEJ
TOZSAMOSC.

To produkty wynikajace z oryginalnego polaczenia wyroz-
niajace;j sie kultury, ale réwniez technologii, nauki i designu.
Kulturotech mozna réwniez wykorzystywa¢ jako element
narracji gospodarczej (przy projektach sektora publicznego
i prywatnego), pozytywnie wplywajac na potencjat eksportowy
panstwa — zaréwno kulturowy, jak i gospodarczy.

OTWARTE INNOWACIJE



PRZYKLADY
KULTUROTECHU

TESLA
TESLA MOTORS

POKEMON-GO
NIANTIC

POLSKIE SCI-Fl
S.LEM & J. DUKAJ
®

MUZEUM JUTRA
RIO DE JANEIRO
®

@

Elektryczne pojazdy uznawane
za jedne z najbardziej ekologicz-
nych na swiecie. Towarzyszy im
wyrdzniajgcy model biznesowy
oraz narracja marketingowa. Tesla
nie prowadzi salondw, wszystkie
zamdwienia oraz aktualizacje
oprogramowania realizowane sg
online. Samochody jednoczesnie
wykorzystujg oraz wspdttworza
romantyczny mit Elona Muska:
wynalazcy sprzedajgcego wizje
Swiata opartego na odnawialnych
Zrédtach energii i technologiach.

OTWARTE INNOWACIJE

@

Gra mobilna wykorzystujaca ele-
menty geolokalizacji i augumented
reality, oparta na Swiecie japon-
skiej mangi Pokemon. Tytut stat
sie Swiatowym fenomenem w ciggu
zaledwie p6t roku osiggajac liczbe
ponad 650 miliondw pobran. Suk-
ces nie bytby jednak mozliwy
gdyby nie kulturowy potencjat
marki Pokemon, wczesniejsze
doswiadczenia firmy Niantic oraz
skala platformy Android. Potacze-
nie kultury i technologii pozwolito
na stworzenie tego fenomenu.

Stanistaw Lem i Jacek Dukaj sa dzis
jednymi z najbardziej rozpoznawal-
nych autoréw polskiej literatury
science-fiction. Powiesc¢ Solaris
zostata dwukrotnie przeniesiona
na duze ekrany. Krétkie opowiada-
nie Jacka Dukaja Katedra stato sie
dla Tomka Bagiriskiego inspiracja
dla stworzenia krétkometrazowej
animacji, ktéra zdobyta nomina-
cje do Oskara. Starosc Aksolotla
to z kolei pierwsze opowiadanie,
ktére wydane zostato w formie
nowatorskiego e-booka.

Museu do Amanha (Muzeum Jutra)
nalezy do nowej generacji muzedw
nauki i techniki podejmujacych
zagadnienia rozwoju spotecznego.
Ekspozycja w zaprojektowanym
przez stynnego hiszpariskiego
architekta Santiago Calatrave
muzeum skupia sie na przedsta-
wieniu tematéw nie tylko bliskich
brazylijskiemu spoteczenstwu,
ale i uniwersalnych w skali catego
Swiata: ekologii, zréwnowazonej
urbanizacji, bioréznorodnosci czy

odnawialnym Zrédtom energii.
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VENTURE

STUDIO PROJEKTOWE / NOWY JORK - SWIAT

www.frogdesign.com

FROGDESIGN"
frogdesign jest studiem wzornictwa przemystowego oferu-
jacym réwniez ustugi w zakresie doradztwa strategicznego

i rozwoju produktow.

Zalozona przez Hartmuta Esslingera w Niemczech w 1969 roku
firma, znana wowczas jako Esslinger design, zajmowala si¢ na
poczatku wylacznie wzornictwem przemystowym. Po udanej
wspolpracy z SONY, ktorej efektem bylo zaprojektowanie m.in.

kultowego Walkman’a, potencjal studia dostrzegl Steve Jobs.

W 1984 roku zespdt i siedzibe firmy przeniesiono do Kalifor-

nii, jednocze$nie zmieniajac nazwe na frogdesign. W tym

STUDIA PRZYPADKOW

ZRODLO: www.frogdesign.com/work/Iqd-palo

FROG LABS /

samym roku firma odniosta pierwszy duzy sukces, projektujac

komputer Apple Ilc.

W polowie lat 90-tych, w pierwszym okresie funkcjonowania
Internetu, frogdesign jako jedna z pionierskich firm zaczela
budowa¢ swoje kompetencje w zakresie projektowania inter-

fejséw na potrzeby produktéw internetowych.

Dzisiaj frogdesign nadal zajmuje si¢ adaptacja i rozwojem
nowych technologii. Jej ostatnie projekty dotycza platform
mixed- i virtual- reality oraz tzw. Internetu Rzeczy (ang.
Internet of Things — 1oT').

27


http://www.frogdesign.com/ 

KIDAPTIVE jest produktem monitorujgcym postep edukacyjny dzieci
w wieku szkolnym, zaprojektowanym wspdlnie przez frog i Learner
Mosaic. Dzis, osobna spdtka wyinkubowana z portfolio frog ventures.

Aktualnie gtéwnym obszarem dzialalnosci firmy jest doradz-
two strategiczne (wykorzystujace metod pracy z sektora
wzornictwa przemystowego i designu) oraz rozwoj nowych

przedsiewzie¢ biznesowych.

W ramach rozwoju nowych przedsiewzie¢ frog realizuje cztery

autorskie programy, ktére pozwalaja:

— prowadzi¢ wewnetrzne prace badawcze nad nowymi
produktami, ustugami i technologiami (frogLab™);

— pomagac zewnetrznym i wewnetrznym przedsigbior-
com/startupom w rozwoju produktu (frogVentures™);

— usprawnia¢ wewnetrzne modele i procesy pracy w
firmie (frogCamp™);

— rozwija¢ innowacje poprawiajace poziom zycia w kra-

jach rozwijajacych sie (frogImpact™).

W naszym opracowaniu postanowiliSmy przyjrze¢ sie blizej

dwém modelom - frogLabs oraz frogVentures.
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ZRODLO: www.frogdesign.com/portfolio/kidaptive-learner-mosaic.html

FROGLABS"

frogLabs jest ,wehikulem” organizacyjnym, ktéry umozliwia
prowadzenie wewnetrznych prac badawczych, polegajacych
gltéwnie na eksperymentalnych formach badan oraz proto-
typowania. Projekty sa prowadzone w oparciu o metodologie
user-centered design (UCD), ze szczegdlnym naciskiem na

projektowanie z uwzglednieniem realiéw rynkowych.

Waznym elementem prac frogLabs jest systematyczna ana-
liza trendéw, zjawisk i proceséw, ktére nastepnie w formie
prototypéw sa badane w $§rodowisku kontrolowanym. Prace
w laboratorium polegajg gtéwnie na projektowaniu ekspery-
ment6w, weryfikacji pierwszych hipotez oraz dalszej iteracji.
Kazde z tych dzialan powinno docelowo znalez¢ swoje zasto-

sowanie w realnym $rodowisku.

STUDIA PRZYPADKOW



Czedcia tego procesu jest etap tworzenia tzw. proof of con-
cept — poczatkowa, ale réwnocze$nie jedna z kluczowych
faz poprzedzajacych powstanie prototypu. Z kolei ostatnim
etapem jest stworzenie wersji demonstracyjnej rozwigzania,
ktora pozwala w sposdb empiryczny przedstawi¢ proponowang

koncepcje i jej zalozenia.

We frogLabs powstaly juz setki prototypéw, zaréwno na
potrzeby wewnetrzne, jak i projektow realizowanych na zamo-

wienie klientéw zewnetrznych.

Jednym z takich projektéw byt Yibu - narzedzie edukacyjne
skierowane do dzieci, pozwalajace dowiedzie¢ sie wigcej
o otaczajacym je $wiecie. Produkt sktada sie z pieciu matych,
drewnianych zabawek, w ktérych ukryte sa sensory. Obok
Kidaptive, aplikacji pozwalajacej rodzicom monitorowa¢
postepy edukacyjne dzieci w wieku przedszkolnym, jest to
jeden z kilku produktéw edukacyjnych, rozwinietych w ramach
procesow B+R frogdesign.

Zespot frogdesign pracowat razem z GE oraz TransCanada nad
poprawa procesu projektowania nowych turbin gazowych — finalnie
skracajac ten proces z 5-6 lat do 30 miesigcy.

Od poczatku zaangazowanie zespotu frogLabs polegato na
przeprowadzaniu serii eksperymentéw z réznymi formami
czujnikow, ktoérych zadaniem byto wplywanie na rozwdj
postaci oraz generowang przez nig historie. Podczas prac
nad projektem testom poddano réwniez samg nazwe marki,
ksztalt, kolor oraz wykonanie zabawki. Wszystko to zrobiono
w celu zminimalizowania ryzyka biznesowego i osiagniecia

jak najlepszych wynikéw komercyjnych.

Co wazne, frogLabs nie ma jednego, stalego zespotu pracu-
jacego nad wszystkimi projektami. Jest on powolywany na
zasadzie projektowej, w oparciu o matrycowy model zarza-

dzania zasobami firmy.

ZRODLO: www.frogdesign.com/work/ge-oil-gas.html




FROGVENTURES"
frogVentures jest wewnetrznym zespolem przedsigbiorcow-
-designerdéw, ktory wspiera zewnetrzne firmy w rozwijaniu

ich produktu badz konceptu biznesowego.

Wykorzystujac Venture Design, autorska metodologie strategii
rozwoju produktu, frog pomaga w procesie inkubacji w postaci
kapitatu ludzkiego, sieci kontaktéw oraz specjalistycznych
szkolen. Zapewnia wsparcie przedsigbiorcy i jego zespotowi,
poczawszy od etapu koncepcji az do powstania prototypu
czy tez wersji demonstracyjnej produktu. Dodatkowo, spétki
portfelowe w ramach frogVentures maja réwniez wypraco-
wang strategie i biznesplan, pozwalajacy w tatwiejszy sposéb

pozyska¢ zewnetrznych inwestoréw finansowych.

Na wczesnym etapie, zespot prowadzi prace dotyczace powsta-
wania przedsiewziecia, np. zapewniajac wsparcie w planowaniu
strategii biznesowej. Nastepnie pomaga wdrozy¢ ja w proces
budowy marki, produktu lub ustugi i wprowadzi¢ na rynek.
Na pézniejszym etapie rozwoju, zesp6l frog wspiera startupy
w procesie wprowadzenia na rynek nowych linii produktowych

lub / i rozwoju niezbednych kompetencji dla skalowania firmy

AIRWAVE jest eksperymentalnym prototypem maski przeciwsmogowej
taczacej funkcje ochronne z elementami wirtualnej rzeczywistosci (VR).

v

Jednym z przykladow przedsiewzied, ktdre przeszly przez taki

proces jest Voyomotive.

Voyomotive to produkt pozwalajacy uzytkownikowi na
zdalne zarzagdzanie samochodem z poziomu aplikacji. System
uwzglednia szereg dobrze znanych funkcjonalnoéci, takich
jak otwieranie / zamykanie samochodu czy analiza efek-
tywnosci wykorzystania paliwa oraz nowe, np. wykrywanie
usterek i wysylanie powiadomien do innych uczestnikéw

ruchu drogowego.

Twércy Voyomotive zaczeli swoja wspélprace z frogVentures
w kwietniu 2015 roku. Gléwnym celem wejscia startupu do
programu Ventures bylo wykorzystanie warto$ci wynikajacej
ze wspOlpracy miedzy zespotami, ktdra opiera si¢ na wspol-
nym zaplanowaniu strategii produktu, identyfikacji marki
oraz designu produktu. Zespét Ventures w szes¢ tygodni
zidentyfikowat grupe pierwszych klientéw startupu tzw. early
adopters oraz entuzjastow motoryzacji, projektujac doswiad-

czenie dopasowane do ich potrzeb.

Dzigki tej pracy, jeszcze w pazdzierniku 2015 roku ruszyla
kampania produktu na platformie Kickstarter, ktdra w nie-
cale trzy dni osiaggnela docelowa pule wyznaczonego celu

crowdfundingu.

ZRODLO: www.frogdesign.com/portfolio/frog-virtual-reality-mask.html




A
VOYOMOTIVE jest aplikacjg pozwalajgca na zdalne zarzadzanie
i diagnostyke samochodu na zasadzie plug & play.

Oproécz wprowadzania przedsigbiorcy w $wiat projektow i sieci
kontaktow frog, frogVentures oferuje réwniez inkubowanym
firmom dostep do ekspertyz, odpowiednich rozwigzan tech-
nologicznych oraz promocje. Dzieki temu model inwestycyjny
Ventures nie musi by¢ oparty na kapitale finansowym, ale na
zasobach intelektualnych firmy. To wta$nie dostep do tych

zasobow gwarantuje zainteresowanie startupéw programem

Platforma frogVentures przeznaczona jest gléwnie dla przed-
siebiorcow - klientéw zewnetrznych, ale w kilku przypadkach
wspierala takze wewnetrzne projekty firmy (np. rozwijane

w frogLabs).

PODSUMOWANIE
Zaréwno frogLabs, jak i frogVentures sa narzedziami wpi-

sujacymi sie w modele otwartych innowacji.

Oba programy zapewniaja staly naptyw nowych rozwigzan do
firmy. frogVentures przyczynia si¢ do wprowadzania do firmy

gotowych rozwigzan we wspotpracy z przedsiebiorcami, ktorzy

STUDIA PRZYPADKOW

ZRODLO: www.frogdesign.com/work/voyomotive.html

chca je rozwijaé. Natomiast frogLabs stanowi wewnetrzng
platforme eksperymentowania i budowania prototypéw. Jed-
nocze$nie frogLabs jest nie tylko zespolem, ale réwniez prze-
strzenig do bezpiecznego weryfikowania pomystéw w oparciu

o sprawdzone narzedzia rozwoju innowacji.

Taki podzial funkcji gwarantuje zdywersyfikowane i aktywne

podejscie do rozwoju nowych pomystow.

Zanim jednak we frog nastapila instytucjonalizacja funkcji
innowacji i rozwoju nowych przedsiewzie¢ w postaci labora-
torium i zespotu Ventures, odpowiednie kompetencje zostaty
zbudowane na plaszczyznie dotychczasowych projektow
firmy - doradztwie strategicznym oraz wzornictwie prze-

mystowym.

Dzi$, dzigki obecnosci tych dwoch funkeji, firma posiada
platforme pozwalajaca na systematyczne badanie oraz rozwoj

nowych przedsiewzie¢ zar6wno wewnatrz firmy, jak i na rynku.
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ETHAN
IMBODEN

HEAD OF VENTURE DESIGN
FROG DESIGN

ETHAN IMBODEN DOtACZYt DO FROGDESIGN W 2014 ROKU JAKO WICEPREZES
ODPOWIEDZIALNY ZA VENTURE DESIGN. WCZESNIEJ BYL PRZEDSIEBIORCA,
ZALOZYCIELEM JIMMYJANE ORAZ WIELOLETNIM LIDEREM ZESPOLOW DESIGNU.
PRACOWAL JAKO INZYNIER, SPECJALIZUJAC SIE W ROZWOJU MASZYN DO
SEKWENCJONOWANIA DNA ORAZ URZADZEN WYKORZYSTYWANYCH W HUMAN
GENOME PROJECT W LABORATORIUM LAWERENCE BERKELEY. UZYSKAL TYTUL
INZYNIERA NA JOHN HOPKINS UNIVERSITY ORAZ MAGISTRA WZORNICTWA
PRZEMYSLOWEGO W PRATT INSTITUTE.

Jaka jest geneza frogVentures w ramach frog?

frog w swojej 48-letniej historii zawsze pracowat z przedsiebiorcami, pomagajac im rozwijac
juz dojrzate biznesy czy tez nowe przedsiewziecia, startupy. Te doswiadczenia ksztattowaty
zaréwno firmy, z ktorymi wspotpracowalismy, jak i nas samych. Jednak jako firma z rynku
,premium”, czesto jestesmy niedostepni finansowo dla zespotdw w poczatkowej fazie rozwoju.
Dlatego stworzylismy frogVentures, ,wehikut” inwestycyjny, dzieki ktdremu mozemy oferowac
nasze ustugi zespotom o wtasnie takim profilu.

Jaki jest Wasz model wspétpracy i inwestycji?

W firmy, z ktdrymi wspotpracujemy, inwestujemy nasze ustugi i ekspertyze, ale nie pienia-
dze. Po wstepnej ocenie projektu, zazwyczaj decydujemy sie na zmiane charakteru czesci
naszego honorarium na inna forme odtozona w czasie. Zazwyczaj sa to udziaty. Pozostate
wynagrodzenie jest rozliczane przez firme w sposéb tradycyjny — gotowka. To dla nas bardzo
wazne. Zaangazowanie finansowe przedsiebiorcy gwarantuje, ze jest on wystarczajaco mocno
zmotywowany i zdeterminowany do rozwoju projektu.

frogVentures jest elementem wiekszego ekosystemu w ramach frog. Wykorzystujemy te
same zatozenia i metody pracy do uruchamiania nowych przedsiewziec dla mtodych firm, jak
i korporacji z listy Fortune 50. Oczywiscie w przypadku multimilionowych korporacji potrzeba
inwestowania z naszej strony jest mniejsza. Nie zmienia to jednak faktu, ze wiele firm z uwaga
przyglada sie realizowanemu przez nas modelowi wspotdzielenia ryzyka biznesowego i kom-
pensaciji.

STUDIA PRZYPADKOW




Kto dziata w zespole Ventures?

Zespot jest ztozony gtdwnie z projektantdw, strategéw oraz analitykdw biznesowych, sposréd
ktorych wielu ma wczesniejsze doswiadczenia zwigzane z biznesem. Te osoby rozpoczynaja
wspotprace ze statym zespotem Venture Design i dziataja z nim przez okres okoto 6 miesiecy,
po ktdérym wracajg do swoich macierzystych zespotdw, wzbogaceni o nowe umiejetnosci
i doswiadczenia. Cztonkowie podstawowego zespotu Venture Design tworza w ramach frog
.wewnetrzna sie¢” przedsiebiorcow-ekspertow, co wspiera pozostate studia w realizacji ich
projektow oraz budowaniu relacji ze sSrodowiskami startupowymi na catym swiecie.

Warto podkreslic¢, ze projekty w ramach grupy Venture Design realizowane sa przez te same
zespoty i ludzi, ktorzy sa zaangazowani w pozostate projekty frog. W ten sposéb rozwijamy
réwniez naszych pracownikow iich kompetencje. Projektanci z doswiadczeniem przedsiebiorcy
sa nieocenieni, a przy okazji sami staja sie jeszcze lepszymi projektantami.

Jak zmienito sie Ventures od momentu powstania?

Sama idea — czyli oryginalna wartosc, ktéra wynika z wykorzystania wzornictwa przemysto-
wego oraz kompetencji kreatywnych do rozwijania wspdtpracy mtodych firm z dojrzatymi
organizacjami — nie ulegta zmianie. Natomiast proces zrozumienia, jak te mechanizmy powinny
najlepiej funkcjonowac w praktyce, to ciggta praca. Naszym mottem jest ,postep zamiast
procesu” — a rezultat wynika z okolicznosci, ktére sg w zasadzie zawsze unikalne.

Czym frogVentures rézni sie od frogLabs i jak mozna opisa¢ relacje pomiedzy tymi dwoma
podmiotami a firma-matka?

Ani Ventures, ani Labs nie sa oddzielnymi bytami od frog. Pracuja w nich stali pracownicy firmy.
frogLabs zostato stworzone, zeby sformalizowac strukture naszych wewnetrznych projektow
rozwojowych i rozwijac przedsiewziecia, ktdre nie sa jeszcze realizowane na zewnatrz naszej
firma. To rowniez sposdb na wykorzystanie wolnych zasobow naszych pracownikow, mniej
zajetych pomiedzy projektami.

frogVentures z kolei nie skupia sie na projektach wewnetrznych, ale na koncepcjach przed-
siebiorcéw, ktdrzy do nas przychodza i chca je z nami rozwijac. Czasem zdarza sie, ze te
koncepcje przesuwaja sie z Labs do Ventures. Tak sie stato na przyktad z naszym projektem
LQD WiFi - specjalnym hubem zaprojektowanym na potrzeby przetargu publicznego w Nowym
Jorku, a niedawno odsprzedanym grupie Verizon.

Jak definiujecie sukces?

Tak jak inni inwestorzy, zwracamy duza uwage na finansowy zwrot z inwestycji. Ale nie jest to
dla nas jedyne i podstawowe kryterium sukcesu. Bardzo wazne jest, jak nasze zaangazowa-
nie w te projekty, rozwija nasze wtasne kompetencje — zaréwno firmy, jak i jej pracownikdw,
a takze, czy pozwala nam lepiej zrozumiec swiat, w ktdrym zyjemy i pracujemy.

STUDIA PRZYPADKOW




New Tech.

New Hardware.

New Manufacturing.
New York City.

NEWLAB

ZRODLO: www.newlab.com

NEW LAB

CENTRUM INNOWACIJI / NOWY JORK

www.newlab.com

New Lab jest prywatnym inkubatorem rozwoju firm z obszaru The Beta Space bylo ,,prototypem” modelu inkubatora —
zaawansowanych technologii i hardwaru. Jego siedziba znaj-  specjalnej przestrzeni dla spotecznosci ludzi pracujacych
duje si¢ na terenie starych stoczni w sercu Nowego Jorku. w podobnych obszarach. Jego powstanie zweryfikowato

wstepne zalozenia dotyczace planowanej inwestycji. W czasie

Celem New Lab jest skupienie w jednej przestrzeni projektan- ~ dwuletnich prac przygotowawczych nawigzano wspolprace
tow, przedsiebiorcow, korporacje i instytucje nauki — wszyst-  z kilkoma wybranymi firmami, a nastepnie zaoferowano im
kich, ktorzy w swoich dziataniach skupiaja si¢ na technologiach przestrzen sasiadujacy z siedzibg New Lab.

»nowej generacji’, wzornictwie przemystowym oraz robotyce.
W tym okresie, cze$¢ z firm, ktore uczestniczyly w programie,
Protoplasta New Lab bylo stowarzyszenie The Beta Space, utwo-  zdolalo pozyska¢ inwestycje na sume ponad 120 milionéw
rzone w 2013 roku przez Davida Belta (przedsi¢biorce z branzy dolaréw. Zdecydowaly sie one na przeniesienie do New Lab,

nieruchomosci) oraz Scotta Cohena (przedsiebiorce-artyste). lub opuszczenie inkubatora, juz jako skalujace biznesy.



W wyniku tych dzialan powstata imponujaca przestrzen
o powierzchni niemal 8 tysigcy metréw kwadratowych, na
ktorej znajduja sie¢ biura, laboratoria, miejsce organizacji
imprez i konferencji oraz inne obiekty o charakterze przemy-
stowym. W tej chwili jest ono wykorzystywana przez 75 firm,
w tym 50 jest tu na stale, a 25 ma elastyczny dostep.

Do dyspozycji spolecznosci, oprocz stanowisk pracy, jest row-
niez niezbedne zaplecze infrastrukturalne: sklepy z drewnem
i wyrobami metalowymi, laboratoria druku 3D, maszyny
CNC i wyrzynarki laserowe. Infrastruktura ta ulatwia proces

eksperymentowania i skraca ,,cykl zycia produktu”.

STUDIA PRZYPADKOW

ZRODLO: www.newlab.com/company-profile/graph-commons

Wigkszo$¢ z firm funkcjonujacych w tej spolecznosci ma
profil ,,okolo hardwarowy” — tzn. taczy rozwdj konkretnych
produktéw czy rozwigzan z oprogramowaniem lub z nowymi

materiatami.

Warto$cia, ktéra New Lab kieruje sie w swoich dziataniach,
jest stworzenie platformy i Srodowiska przyjaznego twércom
/ przedsigbiorcom, poprzez danie im niezbednego zaplecza
infrastrukturalnego oraz dostepu do specjalistycznej wiedzy.
Profil cztonkéw spotecznosci New Lab to firmy pracujace
m.in. w dziedzinie robotyki, nanotechnologii, energetyki,

technologii miejskich czy sztucznej inteligencji.
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Wiréd zlokalizowanych w New Lab firm znajduje si¢ m.in.:

— Honeybee Robotics, zajmujacy sie projektowaniem roz-
wiazan elektromechanicznych dla NASA;

— StrongArm Technologies, pracujacy nad rozwojem
specjalistycznych ubran robotniczych i egzoszkieletow;

— Voltaic Systems, zajmujacy sie projektowaniem i produk-
cja przeno$nych baterii i ogniw stonecznych;

— WaverlyLabs, rozwijajacy przenosng forme stuchawki
(wearable), ktora przy pomocy zaawansowanego opro-
gramowania podejmuje sie ttumaczen symultanicznych;

— Ultimaker, pracujacy nad jednym z dostepnych obecnie
modeli uzytkowych drukarek 3D.

Co wazne, New Lab nie jest inkubatorem dla tzw. ,,ludzi
z pomystem”. To przestrzen dla powaznych zespotdéw i przed-
siebiorcow, ktorzy juz posiadajg lub rozwijaja technologicznie

zaawansowane projekty.

Zespo6l New Lab aktywnie angazuje sie takze we wspdtprace

z lokalnymi instytucjami publicznymi oraz rzadowymi.
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Uczestniczy w projekcie rewitalizacji Brooklyn Navy Yard,
wdrazanym przez miasto Nowy Jork. Zalozeniem wiadz lokal-
nych jest stworzenie ponad 15 tysiecy nowych miejsc pracy do
2020 roku - w oparciu o nowe technologie i reindustrializacje.

New Lab wspotpracuje réwniez z The Partnership Fund,
funduszem dzialajacym w organizacji non-profit Partner-
ship for New York City, ktéra zrzesza okolo 300 prezesow
i dyrektoréw generalnych najwiekszych korporacji oraz firm

inwestycyjnych w Nowym Jorku.

Partnerzy organizacji s3 zobowiazani do wspolpracy oraz
zapewnienia wsparcia merytorycznego dla zglaszajacych si¢ do
nich firm. Gtéwnym zatozeniem Partnership for New York City
jest pobudzenie gospodarki Nowego Jorku oraz budowa jego

pozycji jako $wiatowego centrum kultury, innowacji i handlu.

STUDIA PRZYPADKOW



Innym partnerem New Lab jest program Urban Tech NYC
nalezacy do NYC Economic Development Corporation
(NYCEDC) - organizacji finansowanej przez miasto Nowy
Jork, ktéra ma za zadanie promowa¢ rozwdj ekonomiczny,
wzrost zatrudnienia oraz poprawe zycia mieszkancéw metro-
polii. New Lab, w ramach programu Urban Tech, zapew-
nia wsparcie ekspertéw rozwinietym firmom z obszaréw
cleantech oraz smart city. New Lab udostepnia rowniez swoja
infrastrukture oraz zapewnia kontakt z czlonkami tej spo-
tecznosci. Przyktadem takich dzialan jest organizowanie tzw.
challenge-prizes czy hackathonéw poswigconych zidentyfi-

kowanym problemom spotecznym.

Zgodnie z zapowiedziami, zesp6t New Lab planuje urucho-
mienie New Lab Ventures — podmiotu odpowiedzialnego za
finansowe inwestowanie w przedsiewziecia rozwijajace si¢
zardwno wewnatrz tej spofecznosci, jak i poza nig. Zdobycie
finansowania nie ma by¢ decydujacym warunkiem wejscia do
spolecznosci New Lab (jak np. w wypadku Y-Combinator),
ale jedynie jednym z dostepnych instrumentéw rozwojowych.

PODSUMOWANIE

New Lab to forma spolecznosci zinstytucjonalizowanej
przestrzenia, funkcjonujaca w co-workingowym modelu
biznesowym i powigzang ze wspierajagcymi ja nowojorskimi

instytucjami (naukowymi i inwestorskimi).

Oferta New Lab skierowana jest gtéwnie do mlodych firm,
wynalazcow i tzw. makeréw, dla ktorych wartos$cig jest dostep

do profesjonalnej infrastruktury (w tym do prototypowania).

Zaleta New Lab jest rowniez jego ,garazowy” charakter, uzu-
pelniony wysokim poziomem ekspertéw, ktérzy dziataja
w ramach tej spolecznosci. Zaréwno w oparciu o profil angazo-
wanych firm, jak i charakter prowadzenia samej spotecznoéci,
New Lab zalicza si¢ do kategorii lokalnych centréw innowacji

»nowej generacji’, ktore facza technologie z nauka i biznesem.

ZRODLO: www.newlab.com




DUNIA
DUPONT

CHIEF OPERATING OFFICER
NEW LAB

DUNIA DUPONT JAKO CHIEF OPERATING OFFICER ODPOWIADA ZA
DZIALALNOSC OPERACYJNA NEW LAB, PLANOWANIE STRATEGICZNE ORAZ ROZWOJ
BIZNESU. WCZESNIEJ BYtA STARSZYM ANALITYKIEM W THE RELATED COMPANIES,
NOWOJORSKIEJ FIRMIE NIERUCHOMOSCIOWEJ, GDZIE ZARZADZALA M.IN. PONAD
MILIARDOWYM PROJEKTEM REALIZOWANYM ZE STUDIEM ARCHITEKTONICZNYM
ZAHA HADID — 520 WEST 28TH STREET ORAZ KOMERCYJNYM ROZWOJEM HUDSON
YARDS, NA ZACHODNIM BRZEGU MANHATTANU. POSIADA TYTUL MAGISTRA
ARCHITEKTURY UNIVERSITY OF PENNSYLVANIA ORAZ CERTYFIKAT ZARZADZANIA
NIERUCHOMOSCIAMI THE WHARTON SCHOOL.

New Lab dziata juz od kilkunastu miesiecy, rozwijajac swoja spotecznosé i marke - gdzie
sie to wszystko zaczeto?

Piec lat temu jeden z naszych wspodtzatozycieli — David Belt, zostat zaproszony na wizyte
opuszczonego obiektu, w ktérym niegdys znajdowaty sie stocznie. W latach Swietnosci stocznie
brooklyriskie (Brooklyn Navy Yards) byty zywym dowodem industrialnego charakteru tego
miasta. Ale niestety, od korica lat 70-tych byty zamykane i zaczety popadac w zapomnienie.

Wtedy David poczut, ze chce nadac im z utracona range i charakter wzbogacony o profil
prawdziwie XXI-wiecznego przemystu — tzn. produktéw i ustug rozwijanych w oparciu o naj-
nowoczesniejszy hardware i oprogramowanie.

David jest przedsiebiorca od lat dziatajgcym w branzy nieruchomosci, wiec miat doswiadczenie
w rewitalizacji przestrzeni zarowno publicznych, jak i komercyjnych. Pomyst na odrodzenie
stoczni od samego poczatku miat byc rozwijany na zasadach partnerstwa publiczno-prywatnego.

Jaki jest w takim razie Wasz model biznesowy?

Ten model jest bardzo elastyczny, ciagle weryfikujemy jego zatozenia. Ale w zasadzie od
poczatku wiedzieliSmy, ze nasza przestrzeri ma byc¢ przeznaczona dla ,powaznych” przed-
siebiorcdéw, a nie tylko tych aspirujacych do tego miana. Naleza do nich firmy oraz startupy
pracujace na pograniczu najnowszych technologii i ich spotecznych zastosowan. My w zamian
udostepniamy i wynajmujemy przestrzenie tym zespotom, a takze zapewniamy dostep do
Swietnej infrastruktury do prototypowania oraz gwarantujemy kontakt ze spotecznoscia, ktdra
sie opiekujemy.

STUDIA PRZYPADKOW




Od poczatku stawiamy na firmy, o ktorych wiemy, ze naprawde potrzebuja naszej infrastruk-
tury. Bo witasnie dla nich ona powstata. W zasadzie wiekszosc¢ materiatéw i urzadzen, ktére
sa niezbedne do prototypowania hardwaru jest u nas dostepne, chcemy zatem, zeby byty
w petni i efektywnie wykorzystywane.

Jaki jest profil firm, ktére wprowadzacie do New Lab?

Jest takie powiedzenie, ze ,dzisiaj w zasadzie kazdy kawatek hardwaru jest oparty na opro-
gramowaniu”, wiec zwracamy szczegolna uwage na zespoty, ktdre tacza te dwa Swiaty. Dzieje
sie tak w obszarze robotyki, sztucznej inteligencji, Internetu Rzeczy, technologii miejskich czy
im podobnych. Chcemy tutaj rozwija¢ wtasnie ten specyficzny rodzaj umiejetnosci i wiedzy.

W tej chwili mamy w naszej przestrzeni okoto 50 firm pracujacych z nami na state oraz 25
kooperujacych na elastycznych zasadach. W sumie do tej pory otrzymaliSmy ponad 400
zgtoszen, ktdre zawsze weryfikujemy pod katem tego, czy pasuja do naszej wizji spoteczno-
sci. Oceniamy ich model biznesowy, sektor, dojrzatosé, co moga zaoferowac spotecznosci,
do ktérej dotacza oraz jak bardzo nasza infrastruktura odpowiada temu, co planuja zrobic.
Zwracamy rowniez uwage na to, czy dany zespot dzieli nasz entuzjazm i optymizm zwigzany
z rozwojem technologii oraz czy przestanki jego dziatania sg etyczne.

Wspéipracujcie ze spotecznosciami naukowymi?

Kiedy zaczynalismy, nie mielismy takich relacji. Nie chcielismy sie ograniczac i zalezato nam
na zachowaniu autonomii. Profil naszej spotecznosci zawsze beda ksztattowac gtéwnie
przedsiebiorcy i to na nich stawialismy w pierwszej fazie rozwoju. Jesli sa naukowcy, ktérzy
jednoczesnie tacza wiedzg akademicka z przedsiebiorczoscia, to tym lepiej.

Oczywiscie od momentu, w ktérym zaczelismy, zbudowalismy juz sie¢ kontaktéw wsrdd réz-
nych instytucji naukowych i akademickich. Ostatnio np. podpisaliSmy specjalne porozumienie
z Columbia University, gdzie bedziemy wspdtpracowac z ich zespotem ds. przedsiebiorczosci.
Bardzo nam zalezy aby wtaczad w nasza spotecznosc¢ ludzii kompetencje, poczawszy od inzy-
nierii i wzornictwa przemystowego a skornczywszy na naukach spotecznych i artystycznych.
Dotyczy to zaréwno szkdt w Nowym Jorku jak i poza.

Wspdtpracujemy tez z instytucjami publicznymi. Niedawno udostepniliSmy nasza przestrzen
i infrastrukture dla 48h hackathonu zorganizowanego przez cywilne struktury Departamentu
Obrony (MD5 National Security Technology Accelerator), a wczesniej dla réznych agencji
miasta Nowy Jork.

Jakie macie plany na przysztosé?

Planujemy rozwingc zespot inwestujacy w przedsiebiorcow zarowno z naszej spotecznosci, jak
na zewnatrz. Uwazamy, ze jako zespot zarzadzajacy wraz z nasza cata spotecznoscia juz do
tego dojrzelismy. Co istotne, nie chcemy, aby warunek inwestycji byt réwnoznaczny z wejsciem
w spotecznosc New Lab. To potrafi bardzo zmieni¢ dynamike wspdtpracy.

Chcemy natomiast pomagac tym najlepszym, ktdrzy sie wybijaja, a jednoczesnie sa otwarci

na dtugofalowa wspodtprace na zasadzie mentorskiej. Przygladamy sie réwniez rozwinieciu
naszego modelu za granice, ale teraz skupiamy sie jeszcze na Nowym Jorku.
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ZRODLO: DUBAI FUTURE FOUNDATION

DUBAI FUTURE

FOUNDATION

RZADOWE CENTRUM INNOWACJI / ZEA

www.dubaifuture.gov.ae

Dubai Future Foundation (DDF) jest nows inicjatywa rzadu
Zjednoczonych Emiratéw Arabskich (ZEA). To centrum
innowacji (think-and-do tank), ktore wspiera rzad w dtugofa-
lowym planowaniu strategicznym oraz budowaniu i rozwijaniu

»kompetencji przyszto$ci”

Zespot fundacji sktada sie z okoto 20 0s6b - ekspertéw z catego
$wiata - a jej siedziba znajduje si¢ w bezposrednim sgsiedztwie
budynkéw rzagdowych ZEA (Emirates Towers), w nowocze-

snym biurze zbudowanym dzieki technologii druku 3D.

Organizacja powstala trzy lata temu z inicjatywy szejka Dubaju,
poczatkowo jako zesp6l ,startupowy” odpowiedzialny za
uruchomienie pierwszych programéw nowej strategii rozwoju

Zjednoczonych Emiratéw Arabskich.
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Dzi$ to juz uformowana organizacja, a jednym z jej sztan-
darowych projektow jest Muzeum Przyszlosci — interdy-
scyplinarne centrum, ktdre bedzie faczylo funkcje o$rodka
badawczo-rozwojowego i edukacyjnego dla administracji
rzagdowej, przedsiebiorcow oraz obywateli. Projekt o wartosci
ponad 150 milionéw dolaréw zostanie ukonczony w 2019

roku, a sam obiekt zostanie jednocze$nie siedzibg fundacji.

Muzeum Przyszlosci ma réwniez petni¢ funkcje inku-
batora innowacji oraz centrum edukacyjnego w obszarze
zaawansowanych technologii. Wokoé! instytucji budowana
jest juz spolecznos¢ innowatordw i ekspertéw z najbardziej
progresywnych instytucji naukowych i biznesowych $wiata
- Swiatowego Forum Ekonomicznego, MIT Media Lab czy

Singularity University.
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Co ciekawe, budynek ma by¢ w duzym stopniu realizowany
z wykorzystaniem industrialnej technologii druku 3D, ktéra
zostala wskazana przez rzad ZEA jako jeden ze strategicznych

obszaréw przysztych kompetencji lokalnej gospodarki.

Muzeum Przyszloéci jest tylko jednym z wielu instrumentéw

polityki innowacyjnosci realizowanych przez ZEA. Jednym

z pierwszych programoéw przygotowanych przez zesp6t DFF

byta organizacja dwdch konkurséw wzorowanych na progra-
mach DARPA Grand Challenges.

Programy te wyznaczaja ambitne, trudno osiggalne cele, cze-
sto wymagajace zredefiniowania znanych nam paradgyma-
tow technologicznych i biznesowych. Przyktadem takiego
konkursu bylo zrealizowane w 2005 roku zadanie zwigzane
z wy$cigami prototypowych samochodéw autonomicznych,

ktére odbylo si¢ na pustyni Nevada.

Konkursy ogloszone przez DFF w 2015 i 2016 roku byly
zbiezne z planowanymi obszarami rozwoju kompetencji ZEA
i dotyczyly wykorzystania drondw oraz sztucznej inteligencji
i robotyki na rzecz pozytku publicznego (Drones for Good,
Al & Robotics for Good).

W rezultacie, w kazdym z konkurséw udato si¢ zidentyfikowa¢
20 obiecujgcych zespotdw z calego swiata — od indywidualnych

wynalazcow, poprzez zespoly studenckie czy grupy badawcze.

W finale wybrano najlepszych, ktérym zaoferowano part-

nerstwo z DFF oraz rzadem ZEA w realizacji ich pomystow.

Zaréwno Muzeum Przyszlosci, jak i wzorowane na DARPA
konkursy wpisuja si¢ w polityke fundacji, ktéra opiera si¢ na
dziataniach bezposrednio stymulujacych przedsigbiorczo$é
i kreatywno$¢, a nie tylko na prowadzeniu badan i analiz.
Co roku portfolio tych dziatan sie rozszerza, co efektywnie
rozwija miedzynarodowa spoteczno$¢, ktéra w przysztosci ma

uzupelnia¢ rozwoj gospodarczy, kulturowy i spoteczny ZEA.

Jeszcze przed uruchomieniem Muzeum Przyszlosci rozpo-
czela sie realizacja programu Dubai Future Accelerators (DFA),
bedacy rzadowym programem akceleracyjnym dla innowacji

mogacych zmieni¢ funkcjonowanie instytucji publicznych.

Dwanascie z tych instytucji — od agencji odpowiedzialnych
za wodociagi i transport publiczny po Ministerstwo Zdrowia
i Ministerstwo Edukacji - zglosilo swoje zapotrzebowania na
konkretne rozwigzania. Nastepnie zespoly z catego $wiata
mogly konkurowaé w programie pozwalajacym im rozwijaé

odpowiadajace na te potrzeby produkty i ustugi.

W ramach programu DFA zespoly zaproszono do Dubaju,
gdzie uczestniczyly w programie mentoringu oraz ustruk-
turyzowanemu procesowi testowania ich produktéw badz

prototypéw w realnym otoczeniu.
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Zespot Dubai Future Foundation jest obecnie zaangazowany
W organizacje:
World Government Summit;
programu inkubacyjnego Dubai Future Accelerators;
coroczng wystawe Muzeum Przysztosci Ustug
Publicznych;
programéw edukacyjnych dla kadry administracyjne;
Future Academy Education;
konkurséw tematycznych np. Drones for Good czy
Al and Robotics for Good.

Dzigki tym programom i narzedziom udaje si¢ w sposob
angazujacy rozwija¢ projekty wazne z punktu widzenia gospo-
darki Dubaju oraz budowa¢ wizerunek miasta otwartego na

innowacje, talent i wspotprace.
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Wspdlnym mianownikiem realizowanych przez rzad ZEA
oraz DFF inicjatyw jest stawianie na innowacyjno$¢ w sek-
torze ustug publicznych, dobrobytu obywateli (wellbeing)

oraz modeli wspdlpracy na pograniczu sektora publicznego

i prywatnego.

Waznym elementem tego procesu jest coroczna konferencja

World Governement Summit, ktora sprowadza do Dubaju czo-

towych przedsigbiorcow, decydentdw i intelektualistow z catego

$wiata, stwarzajac im platforme do wspolpracy i rozwijania
nowych projektéw. Od lat, réwnolegle do konferencji odbywa
sie czasowa wystawa Muzeum Przysztosci Ustug Publicznych,
ktéra w angazujacy i interaktywny sposob prezentuje wyzwania

i szanse zwigzane z technologiami przysztosci.
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To wilasnie w ,,do$wiadczalnym” i interaktywnym pokazywaniu
przyszlosci zawiera sie nowoczesne podejscie do tworzenia

i komunikowania innowacyjnej polityki ZEA.

Przygotowujac si¢ do ekspozycji wypracowuje sie scenariusze,
ktore egzemplifikujg sie w konkretnych produktach, ustugach
i osobistych doswiadczeniach. To wymaga polaczenia - juz
w fazie koncepcji samej ekspozycji — nowych form kreacji,

medidéw i technologii.

Przyktadem takiego procesu sg przedstawione w 2015 roku
prototypy publicznych pojazdéw autonomicznych, ktére sa
przykladem jak funkcje transportu publicznego moglyby sie
faczy¢ z rozwigzywaniem kwestii cywilno-administracyjnych.

Innym przykladem jest ekspozycja i projekt The Moral Machine
przedstawiony w tym roku na Swiatowym Forum Ekonomicz-
nym w Davos. W tej interaktywnej ekspozycji przedstawiono
najbardziej pilne wyzwania dotyczace etycznych i moralnych

zastosowan sztucznej inteligencji w stuzbie publiczne;.

PODSUMOWANIE

Dubai Future Foundation jest nowoczesng forma innowacji
instytucjonalnej (dotyczacej administracji rzagdowe;j), ktéra jest
w awangardzie wykorzystywania otwartych innowacji, narze-
dzi corporate venturing oraz projektow moonshot w rozwoju

polityki innowacyjnosci kraju.

Réwnoczesnie rzad ZEA rozwija nowe kompetencje w naj-
bardziej perspektywicznych obszarach zycia gospodarczego
i spotecznego kraju, co przeklada si¢ na jako$¢ dzialania admi-

nistracji publicznej, instytucji otoczenia biznesu oraz edukacji.

Programy realizowane przez DFF s3g réwniez zrédtem inno-
wacyjnoéci i przedsiebiorczosci, ktéra wynika z umiejetnego
wspottworzenia rynku. Fundacja wyznacza wyzwania, ktore
nastepnie tworzg odpowiednie warunki do rozwoju prac B+R,

kreatywnych partnerstw oraz inwestycji.

ZRODLO: SWIATOWE FORUM EKONOMICZNE




JESSICA
BLAND

HEAD OF RESEARCH
DUBAI FUTURE FOUNDATION

JESSICA BLAND JEST SZEFOWA ZESPO+U BADAN DUBAI FUTURE FOUNDATION.
ZANIM TRAFILA DO DFF ODPOWIADALA M.IN. ZA ANALIZE TRENDOW ORAZ PROGRAMY
FORESIGHTOWE W NESTA (BRYTYJSKIEJ FUNDACJI DS. INNOWACJI). AKTUALNIE
ZAJMUJE SIE ZAGADNIENIAMI ETYCZNYMI DOTYCZACYMI SZTUCZNEJ INTELIGENCJI,
POLITYKI PUBLICZNEJ W ZAKRESIE INTERNETU ORAZ SEKTOREM KOSMICZNYM.
WCZESNIEJ PRACOWALA NAD KWESTIAMI ZWIAZANYMI Z INTERNETEM RZECZY ORAZ
BLOCKCHAIN. UKONCZY+LA STUDIA NA WYDZIALE FIZYKI UNIWERSYTETU OXFORD ORAZ
KOMUNIKACJE NAUKOWA NA IMPERIAL COLLEGE LONDON.

Dubai Future Foundation to nowa miedzynarodowa fundacja, ale jednoczesnie tzw. ,,think &
do tank” — organizacjq wspierajaca rzad Zjednoczonych Emiratéw Arabskich w jego najbardziej
futurystycznych aspiracjach i przedsiewzieciach. Jaki jest zakres prac Waszej organizacji?

Rzeczywiscie naszym gtdwnym zadaniem jest wspieranie szejka Al Maktouma w tworzeniu
realnych wizji Dubaju przysztosci. Jestesmy bardzo zaangazowani w opracowanie strategicznego
planu rozwoju Zjednoczonych Emiratéw Arabskich, ktdrego celem jest stworzenie jednego
z najbardziej przyjaznych i dynamicznie rozwijajacych sie panfistw na swiecie — zarowno pod
wzgledem jakosci zycia, jak i gospodarki, i kultury.

Na co dzieri oznacza to nasze bezposrednie zaangazowanie w rozpoznawanie i analizowanie
najbardziej ekscytujacych tematow z pogranicza nauki, technologii i spoteczeristwa. Poma-
gamy przetozyc je na konkretne inicjatywy i przedsiewziecia rzadu ZEA. Na przyktad, ostatnio
byli$my zaangazowani m.in. w powotanie Swiatowej Komisji ds. Blockchain, poniewaz ZEA chca
byc jednym z pierwszych krajow, w ktdrym te technologie zostana zastosowane w ustugach
publicznych w szerokiej skali.

Jestesmy rowniez odpowiedzialni za stworzenie pierwszej na Swiecie — na poziomie parfistwa —
strategii rozwoju druku 3D. A najlepszym dowodem, ze jesteSmy autentyczni w tym, co moéwimy,
sg nasze biura, ktdre zostaty wybudowane z wykorzystaniem tej technologii. Odpowiadamy
takze za strategie Dubaju w obszarze pojazdéw autonomicznych. JesteSmy mocno skupieni
na wdrazaniu najbardziej futurystycznych nowinek technologicznych i spotecznych inicjatywy,
ktore stymuluja realne dziatania w lokalnej skali.
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W jakie inicjatywy jestescie zaangazowani na poziomie operacyjnym?

Jestesmy bezposrednio odpowiedzialni za uruchomienie programu Dubai Future Accelerators,
jedynego w swoim rodzaju programu akceleracyjnego wspieranego przez instytucje rzadowe,
ktore skupiajg sie na technologiach i rozwigzaniach o potencjale wzrostu wyktadniczego.
Poprosilismy 12 agencji i instytucji rzadowych ZEA o wskazanie, jakie sg ich najwieksze
wyzwania oraz jaki potencjat widza w nowych technologiach. Nastepnie przetozyliSmy to na
formute otwartego konkursu, do ktérego zaprosiliSmy zespoty i startupy z catego Swiata. Na
koniec wybieramy najlepsze z nich i prowadzimy je, jako mentorzy, tutaj w Dubaju przez 12
tygodni. To pozwoli im rozwija¢ swoje produkty w sprzyjajacym otoczeniu oraz bezposrednio
w kontakcie z potencjalnymi odbiorcami ich ustug. W ten sposdb w praktyce wykorzystujemy
metody otwartych innowacji.

Jednym z naszych sztandarowych projektéw jest Muzeum Przysztosci. Ten awangardowy
projekt stanie sie centrum technologii i innowacji Dubaju. Przedsiewziecia i inicjatywy zapro-
jektowane dla tej instytucji umozliwiag badania, jak technologie i kultura moga zmienia¢ nasze
ciata, zycie spoteczne, srodowisko oraz cate sektory gospodarki. Intencjg twércéw muzeum
jest aktywne zaangazowanie w ,projektowanie przysztosci” oraz ambitne i petne entuzjazmu
przewidywanie, jak moze sie zmienia¢ swiat. Muzeum Przysztosci bedzie sie znajdowato
w ultranowoczesnym obiekcie, zlokalizowanym w bezposrednim sasiedztwie Emirates Towers,
tzn. budynkéw rzadowych Zjednoczonych Emiratow Arabskich. Kiedy zostanie ukoriczone w 2019
roku, bedzie takze siedziba Fundacji oraz miejscem realizacji jej innowacyjnych programow.

Wiasciwie to jestescie specjalnym zespotem rzadu Zjednoczonych Emiratéw Arabskich ds.
otwartych innowacji?

Dla pewnych rodzajéw przedsiewziec na pewno. Liderzy ZEA sa bardzo Swiadomi tego, ze ich
dobrobyt w przysztosci bedzie zalezat od rozwoju odpowiednich umiejetnosci i kompetencji,
ktore pozwalajg im ksztattowac nowe sektory gospodarki. Dubaj ostatnio ogtosit, ze jego
ambicja jest byc ,10 lat przed wszystkimi pozostatymi miastami” w obszarze innowacji urbani-
stycznych, edukacyjnych oraz zdrowia publicznego. Ale zeby zrealizowac te wizje, instytucje
publiczne beda musiaty regularnie prezentowac pomysty i rozwigzania zblizajace ZEA do tego
poziomu zaawansowania technologicznego wraz z konkretnymi planami realizacji tych zatozen.

Jesli te ambitne cele maja sie urzeczywistnic, to instytucje musza by¢ bardzo otwarte i inno-
wacyjne w swoim podejsciu do wykorzystania nauki, technologii i kreatywnosci dla dobra
publicznego. Z kolei my — Dubai Future Foundation bedziemy stuzy¢ jako eksperckie zaplecze
oraz ,wehikut” utatwiajgcy realizacje tych plandw. Do naszej pracy bedziemy witaczac ludzi
z administracji rzadowej, instytucji edukacyjnych, firm technologicznych oraz ekspertow i spe-
cjalistéw innowacji z catego swiata.

Jedna z platform do tego zadania jest World Government Summit — coroczne wydarzenie, na
ktore zapraszamy najbardziej odwaznych innowatoréw na swiecie, a ich pomysty i dokona-
nia maja bezposredni wptyw na ludzkosc. To Swietne miejsce na spotkanie najwazniejszych
przedsiebiorcow, naukowcow, spotecznikdw oraz artystow i tworcow. Wsrdod naszych gosci
byli m.in. Elon Musk, Jeffrey Sachs, Richard Branson, Klaus Shwab czy Barack Obama.

Jesli miatabys zasugerowac innemu rzadowi, jak zaczaé podobna inicjatywe — co bys radzita?

Zacznijcie od ambicji i dalekosieznych wizji. BadZcie otwarci i wrazliwi na globalne trendy, ale
jednoczesnie zostarcie ich krytycznymi weryfikatorami, bo bardzo tatwo jest wpasc w putapke
hype'u. Jednoczesnie, starajcie sie pokazywac konkretne rezultaty Waszej pracy z pomoca
angazujacychiinteraktywnych form komunikacji, tak by staty sie one Zrodtem inspiracji dla innych.
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ZRODLO: CERN MEDIA MATERIALS

CERN MEDIALAB

KREATYWNE LABORATORIUM / SZWAJCARIA

medialab.web.cern.ch

CERN MediaLab jest zespolem odpowiedzialnym za rozwoj
projektow o charakterze interaktywnym, eksperymentalnym
i edukacyjnym. Powstat w 2011 roku i funkcjonuje w ramach
wigkszej struktury CERN - departamentu ds. partnerstw

miedzynarodowych, wspdlpracy oraz edukacji.

Zespol odpowiedzialny jest m.in. za rozwijanie i wdrazanie
narzedzi i projektéw wykorzystujacych media i technologie,
aby w bardziej interaktywny i angazujacy sposdb przedstawi¢
projekty CERN.

Elementem tej pracy jest rozwijanie wlasnego oprogramowania,

hardwaru, rozwigzan interaktywnych oraz tresci edukacyjnych.
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Jednym z narzedzi kreatywnych wykorzystywanych w media-
labie sg m.in. silniki gier (Unity / Unreal), pozwalajace przed-
stawi¢ w 3D procesy i wizualizacje generowane podczas
eksperymentdw fizycznych. Czes¢ z tych realizacji jest pdzniej
wykorzystywana przez wewnetrzne zespoty CERN (np. do
komunikowania rezultatow prac badawczych) oraz zaprzy-
jaznione instytucje badawcze. Pozostale realizacje stanowig

rozwigzania o charakterze edukacyjnym i popularyzatorskim.

Zespodt prowadzi réwniez prace wlasne nad hardwarem —
np. wykorzystaniem ekranéw dotykowych, kontroleréw do
rozpoznawania gestow czy wearables. W ten sposéb badane
sa nowe technologie pod katem mozliwego wykorzystania

w kontekscie prowadzonych przez CERN badan.
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Jednocze$nie zesp6t zajmuje si¢ rdwniez rozwijaniem wiasnych
tresci — modeli 3D, konceptéw dla aplikacji interaktywnych,

animacji oraz plakatow.

Jednym z ciekawszych projektow zrealizowanych przez media-
lab jest TEV (Total Event Visualizer) - interfejs dla czte-
rech gtéwnych eksperymentéw przeprowadzanych w CERN.
Pozwala on pozna¢ szerszej publicznosci jakiego rodzaju
badania i na jakiej zasadzie s3 w akceleratorze realizowane.
Réwniez bardziej zaawansowany emulator eksperymentu
ATLASU zostat stworzony w srodowisku silnika Unity, wyko-

rzystywanego réwniez w produkeji gier.

Innym projektem jest LHC Interactive Tunnel. Interaktywna
instalacja bedaca czeécig ekspozycji i materiatéow edukacyj-
nych fizycznie przedstawionych w siedzibie CERN. Pokazuje
ona wplyw pola i bozonu Higgsa na materie, wprowadzajac
publicznos¢ w doswiadczenie o charakterze prostej gry. Roz-
wigzanie oparte jest na interaktywnych ekranach, kontrolerze

Kinect oraz rozbudowanej sieci czujnikow.

Projekt odni6st na tyle duzy sukces, ze stal sie ,,produktem
eksportowym” CERNu, wypozyczanym do innych o$rodkéw
naukowych na catym $wiecie oraz replikowanym, tam gdzie

zachodzi szansa na wprowadzenie go jako instalacji stale;j.

Oproécz tego zespdt wspiera zespoly naukowe w tworzeniu
atrakcyjnych wizualizacji dotyczacych proceséw i do$wiadczen
przeprowadzanych w CERN.

Cztonkami zespotu, ze wzgledu na naukowy charakter insty-
tucji, s3 w gléwnej mierze osoby z wyksztalceniem fizycznym,
ale taczace wiedze z zakresu nauk $cistych z kompetencjami
programistycznymi i kreatywnymi. W zespole sa informatycy,
inzynierowie, designerzy, specjali$ci od multimedidw, animacji
oraz wizualizacji. Przyjmuje sie, ze taki profil umiejetnosci
jest niezbedny, aby w malym zespole — od A do Z - stworzy¢
rozwigzania wpisujace sie w profil organizacji, a jednocze-
$nie faczacy je z nowymi technologiami i kompetencjami

kreatywnymi.

PODSUMOWANIE

CERN MediaLab jest dobrym przykladem na to jak duza
instytucja o charakterze naukowym wprowadzita do wlasnej
instytucji kompetencje o charakterze kreatywnym i ekspe-

rymentalnym.

Zespol ten pelni funkgje ,,laboratorium wewnatrz laborato-
rium” poniewaz wspomaga gléwne zespoly R&D (ekspery-
menty CERN) w wykorzystywaniu narzedzi i technologii
kreatywnych. Jednoczesnie rozwija wewnetrzny zespol eks-
pertéw od nowych mediéw bedacych ,,punktem styku” CERN
z innymi instytucjami i zespotami z calego $wiata. Zespot
przyczynia sie rowniez do rozwoju projektow o charakterze

edukacyjnym i popularyzatorskim.

ZRODLO: CERN MEDIA MATERIALS




JOAO
PEQUENAO

CHIEF TROUBLEMAKER
CERN MEDIA LAB

JOAO PEQUENAO JEST SZEFEM ZESPOtU CERN MEDIA LAB. POSIADA
WYKSZTALCENIE Z OBSZARU FIZYKI, ALE WIEKSZOSC CZASU SPEDZA ROZWIJAJAC
INTERAKTYWNE PROJEKTY DOTYCZACE INFORMACJI NAUKOWEJ, WIZUALIZACJI
DANYCH ORAZ EDUKACJI. PRZEZ OSTATNIE KILKA LAT BYL ZAANGAZOWANY

W STWORZENIE KILKUDZIESIECIU SWIATOWEJ KLASY EKSPOZYCJI DLA CENTROW
NAUKI I PUNKTOW INFORMACYJNYCH CZOtOWYCH INSTYTUCJI BADAWCZYCH

NA SWIECIE. REGULARNIE WSPOLPRACUJE Z TWORCAMI | ARTYSTAMI PRZY
INSPIROWANYCH NAUKA PROJEKTACH. ODPOWIADA ROWNIEZ ZA MENTORING
NAUKOWCOW | STUDENTOW W OBSZARZE KOMUNIKACJI NAUKOWEJ.

Co Twoim zdaniem byto w CERN ,,punktem zwrotnym” prowadzacym do zatozenia zespétu
MedialLab?

CERN jest olbrzymia instytucja realizujaca jedne z najbardziej ztozonych i ambitnych projek-
tow badawczych na swiecie. Jednak przez bardzo dtugi czas komunikacja publiczna tego co
robimy byta ograniczona. Nie dzielilismy sie naszymi doswiadczeniami w dostepny sposob
i tak naprawde bardzo mato oséb wiedziato, co dzieje sie wewnatrz naszej organizacji. Idea
stojaca za powotaniem medialabu byto stworzenie nowego, wewnetrznego zespotu, ktéry
wykorzystuje najbardziej angazujace i nowoczesne formy technologii kreatywnych, aby poka-
zac Swiatu co dzieje sie wewnatrz oraz w otoczeniu CERN.

Rola naszego zespotu stata sie jeszcze bardziej eksponowana po potwierdzeniu istnienia
bosonu Higgsa, kiedy nagle reflektory z catego Swiata skierowaty sie na CERN i wszyscy
zaczeli gtosno moéwic o fizyce kwantowej. To unaocznito wielka potrzebe posiadania takich
kompetencji jakie my rozwijamy w medialabie — tgczenia komunikacji naukowej z nowocze-
snymi formami technologii i mediow. Od tamtej pory mamy naprawde silny mandat do dalszej
dziatalnosci oraz angazowania sie w coraz odwazniejsze, eksperymentalne projekty.

Mozesz nam opowiedzieé co dokladnie robicie?

Jestesmy gtéwnie zaangazowani w rozwijanie wewnetrznych programéw CERN, ale pojawiaja
sie takze inicjatywy z zewnatrz organizacji.

Dla przyktadu, projekt TEV — Total Event Visualizer — okazat sie bardzo waznym narzedziem
dla spotecznosci naukowej CERN. StworzyliSmy bowiem uniwersalne narzedzie, ktdre potaczyto
rezultaty i wizualizacje badan wszystkich czterech eksperymentéw CERN w jednym miejscu.
W CERN mamy cztery gtéwne eksperymenty — ATLAS, CMS, ALICE oraz LHCb.
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Kazdy jest w zasadzie odrebnym projektem, prowadzonym przez inne zespoty, posiadajagcym
odmienne formy wizualizacji rezultatow naukowych, opisy badan czy nawet biblioteki danych.
Mozecie sobie wyobrazic jak trudna jest jakakolwiek integracja czy standaryzacja tego rodzaju
materiatow. Nie mowiac juz o spojnej komunikacji publicznej.

Nasz zespot wszedt tutaj w specjalng role i stat sie platforma do wymiany wiedzy pomiedzy
tymi grupami oraz inicjatorem zupetnie nowego rozwigzania. StworzyliSmy produkt, ktory stat
sie wspolnym interfejsem dla tych eksperymentdw, pozwalajac w prostszy i bardziej przystepny
sposob komunikowac swiatu co robimy. Okazato sie to byc niezwykle wartosciowe w zasadzie
dla wszystkich zespotow.

Przez ostatnie lata zrealizowalismy ponad 12 projektéw w ramach CERN. Jednym z nich, z kto-
rego jestesmy szczegdlnie dumni, jest interaktywny tunel — LHC Interactive Tunnel — nasla-
dujacy prace zderzacza hadronow. Urzadzenie wykorzystuje szereg bodzcow wizualnych,
dzwiekowych i informacyjnych, aby w angazujacy sposob przedstawic to ztozone zjawisko.
W tej chwili pracujemy nad trzecig wersja tego projektu-ekspozycji, gdyz od samego poczatku
podrézowata po swiecie i odwiedzita juz ponad 50 lokacji (gtdwnie centrum naukowych).

Do kolejnej wersji planujemy dodac elementy sztucznej inteligencji, aby rozszerzy¢ mozliwosci
dynamicznego wykorzystywanych interaktywnych narzedzi do projekcji tresci.

Czym rézni sie dzisiejszy MedialLab od tego z poczatkéw Waszej dziatalnosci w 2011 roku?
Kto tworzy Wasz zespéi?

Nasz zespdt na przestrzeni lat rzeczywiscie ulegat sporym zmianom. Byty okresy, kiedy byto
nas tylko trzech, ale byty tez momenty, gdy dobijaliSmy do ponad dziesieciu oséb. Nalezy
pamietac, ze CERN jest instytucja naukowa, wiec ludzie z nami pracujacy musza sie wpasowac
w naukowy charakter tej instytucji. Trzeba przyznac, ze mielismy duzo szczescia w tej kwestii
i na przestrzenilat dano nam sporo swobody. Nasz zespdt sktada sie gtdwnie z informatykdéw-
-programistow, inzynieréw oraz projektantéw. Mozna powiedziec, ze w ramach CERN jestesmy
postrzeganijako tzw. creative technologists. Nie jestesSmy natomiast jedynymi ,kreatywnymi”.
Nauka sama z siebie jest bardzo kreatywnym procesem, a ludzie, z ktorymi wspotpracujemy,
sg wszechstronnie uzdolnieni. Dodatkowo, od lat CERN prowadzi programy do ktdrych zapra-
sza artystow i tworcow na kilkumiesieczne programy rezydencyjne.

Dzisiaj nasz zespot jest duzo bardziej dojrzaty niz w przesztosci. Udato nam sie zbudowac
silniejsza tozsamosc¢ i wiarygodnosc w ramach organizacji. Nie jesteSmy postrzeganijako grupa
geekow na obrzezach organizacji, ale petnoprawni, kreatywni partnerzy, ktérzy rozumieja
ztozonosc¢ proceséw naukowych jakie majg miejsce w CERN. Potrafimy rozmawiac tym samym
jezykiem co naukowecy, a jednoczesnie mamy zmyst estetyczny przy tym co robimy. Fizycy sa
naprawde dumni z tego co udaje im sie osiggnac, wiec jesli my zapewniamy im dodatkowa
platforme do opowiadania o ich pracy w bardziej inspirujacy i angazujacy sposéb, to oni to
naprawde doceniaja.

Gdyby$ miat zasugerowaé innej instytucji jak uruchomié swéj wiasny medialab - gdzie
powinni zacza¢?

Po pierwsze, pomodzcie im wystartowac. Zwykle instytucje sg otwarte na uruchomienie nowej
formuty zespotdw B+R, w tym eksperymentalnych, ale brakuje im zasobdw i odwagi, aby cos
takiego zrobic. Pozwdlcie im zatem wystartowac z projektem, nawet jesli bedzie naprawde
maty. Po drugie, badZcie otwarci na wspotprace i chwalcie sie tym co robicie. Jeden z naszych
pierwszych projektdw — oprogramowanie Impress — tak sie spodobato naszemu partnerowi, ze
sam postanowit uruchomic zespot podobny do naszego. Zarazajcie entuzjazmem i inspirujcie!
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AKCELERATORY R/GA prowadzone sg najczesciej w partnestwach ze
spotecznosciami branzowymi, w tym wypadku, zespotem Techstars.

ZRODLO: www.rgaaccelerator.com/connecteddevices/

R/GA VENTURES

AGENCJA KREATYWNA / LONDYN - SWIAT

www.rga.com

R/GA jest jedna z najlepiej rozpoznawanych agencji interak-
tywnych i reklamowych na $wiecie.

W swojej historii firma przeszia dwie gruntowne transformacje.
Na poczatku zajmowala si¢ postprodukcja, pézniej zadecy-
dowano o jej przeksztalceniu w studio kreatywne realizujace
filmy, reklamy i materiaty wydawnicze. W 2012 firma przyjeta
obecng forme. Stala si¢ interaktywna agencje reklamows,

skupiajacg na innowacjach oraz konsultingu.

R/GA w swojej dziatalnosci skupia sie gtéwnie na taczeniu

trzech obszaréw: technologii, designu oraz marketingu.

Bob Greenberg, zatozyciel R/GA, od lat twierdzi, ze tradycyjne
agencje muszg rozszerza¢ obszary swoich dzialan. Dawniej
byta to tylko telewizja. Dzi§ oczywiscie jest internet, sieci
spotecznosciowe i mobile, ale z kazdym rokiem tych kom-

petencji przybywa.

Dla R/GA oznaczalo to uruchomienie szeregu dzialan pozwa-
lajacych na pozyskiwanie innowacji zaréwno z wewnatrz, jak
i zewnatrz agencji. Zaliczaja sie do nich programy akcelera-

cyjne oraz wehikul inwestycyjny R/GA Ventures.


https://www.rga.com/

R/GA VENTURES
W 2013 roku w Nowym Jorku powstala galaz inwestycyjna
R/GA Ventures, spotka z ograniczong odpowiedzialno$cia,

wspoéttworzona wraz z Interpublic Group.

R/GA Ventures zarzadzane jest przez Stephena Plumlee, a jej
gléwnym celem jest rozw6j pomystéw powstajacych w ramach
firmy oraz podleglych jej programach akceleracyjnych. Do
zadan funduszu nalezy m.in. nadzorowanie inicjatyw okoto
przedsiebiorczych, prowadzonych wewnatrz agencji, zarzadza-
nie jej wlasno$cig intelektualng oraz inwestowanie w startupy.
R/GA Ventures wspolpracuje z przedsiebiorcami od fazy seed

az do bardziej zaawansowanych form biznesu (growth stage).

Warto$¢ inwestycji kapitalowej na ogdt miesci si¢ w przedziale
10 000 — 500 000 dolaréw. Do tej pory firma zainwestowata
w 66 nowych przedsiewzigé, w tym m.in. w Chargifi (sie¢
mobilnych punktéw wifi wykorzystywanych na eventach),
ShotTrakcer (opaske-wearable wykorzystywana do moni-
torowania gry koszykarzy) czy Latch (zaawansowang forme

elektronicznych zamkéw).

R/GA Ventures czesto decyduje si¢ na inwestycje w part-
nerstwie z innymi podmiotami (np. LA Dodgers czy Intel
Capital).

v  R/GA Ventures

Status
Investment Arm of R/GA
Investments

BR/GA Ventures

Founders

10k - 500k

48 Investments in 41 Companies

Stephen Plumlee, Nick Coronges, Richard Ting
Mew Yaork, New York

E-Commerce, Marketing, Health Care, Digital Entertainment, Sports, Hardware,
Artificial Intelligence, Mobile, Internet of Things

Investment arm of R/GA, operator of the R/GA Accelerator, and a platform for
innovation and IP development

Website http:/fwww.rga.com/

fvym@m

August 1, 2013

Corpaorate Venture Capital that does Seed and Early Stage Venture Investments

R/GA Ventures works with early-stage startups that are not only innovating products, services, and
experiences, but also exploring new business models that exploit emerging technology.

We amplify investment capital by leveraging the agency's in-house teams of world-class designers, brand
strategists, and creative technologists as well as the agency’s mentor network of global brand leaders.

The combination of investment capital, creative capital, and our global netwaork gives our start-up
partners an "unfair advantage" as they go to market and scale.

UPDATE

STUDIA PRZYPADKOW

ZRODLO: www.crunchbase.com/organization/r-ga-ventures
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Zespol Ventures zapewnia réwniez wsparcie merytoryczne
dla startupéw, oferujac doswiadczenie oraz wiedze pracow-
nikéw agencji, w tym lideréw designu i 0séb specjalizujacych
sie w tworzeniu technologii, a takze pomoc w budowania
strategii marki. Polgczenie kapitalu inwestycyjnego, kapitatu
kreatywnego oraz globalnej sieci mentoréw daje firmom
korzysci jakich czasem nie mogg uzyska¢ od innych funduszy

inwestycyjnych.

R/GA Ventures, oprdocz dzialalnoéci inwestycyjnej, realizuje

réwniez swoje zadania poprzez podlegle mu akceleratory.

Program akceleracyjny R/GA Accelerator jest przeznaczony
dla startupoéw rozwijajacych produkty i ustugi w réznych
komercyjnych dziedzinach - np. 10T, e-commerce, technolo-

giach marketingowych, sporcie czy turystyce.

Proces akceleracyjny trwa trzy-cztery miesigce. W jego trak-
cie startupy mogg korzystaé ze wsparcia mentoréw z takich
firm jak Astro Studios, PCH, MakerBot Industries, Intel,
IBM Watson i innych. Uczestnicy otrzymuja réwniez pomoc
w opracowaniu designu produktu, strategii marketingowej
oraz pomoc techniczng w przypadku wystapienia problemow

czy bledéw w ich rozwigzaniu.
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R/GA CONNECTED DEVICES ACCELERATOR PROGRAM
Pierwszy program akceleracyjny R/GA Connected Devices
Accelerator Program zostat utworzony w 2013 roku w part-
nerstwie z Techstars — spoleczno$cig startupowa prowadzaca

réwniez dziatalno$¢ akceleracyjna.

Program skierowany byt do startupéw chcacych rozwijaé swoje
rozwiazania dla sektoréw gospodarstwa domowego, opieki

zdrowotnej, opieki nad dzie¢mi, retail oraz mobile.

Program mial na celu zapewnienie wsparcia dla rosnacej liczby
startupdw z obszaru Internetu Rzeczy (IoT), w tym aplikacji
mobilnych, hardwaru, produktow i ustug. Dedykowany zesp6t
z R/GA oraz mentorzy przypisani do programu wspierali star-
tupy w obszarach designu, rozwoju innowacji oraz marketingu.
Na koniec programu 10 wybranych startupéw miato okazje
zaprezentowal swdj produkt przed inwestorami, mediami,
wybranymi klientami R/GA i ekspertami branzowymi podczas
festiwalu South by Southwest (SXSW) w Austin w Teksasie.
Kazdy ze startupdw otrzymal szanse na pozyskanie 120 000
USD inwestycji seed, jako pierwsza runde finansowania przez
R/GA oraz Techstars.

STUDIA PRZYPADKOW




Zaraz po zakonczeniu pierwszej edycji w 2014, ruszyl drugi
program akceleracji o podobnych zalozeniach. Druga edy-
cja zostata pozytywnie oceniona m.in. za sprawg takich
startupow jak Lisnr - technologii bazujacej na falach
ultradzwigkowych, bedacej protokotem pozwalajagcym

przesyta¢ dane poprzez audio.

Lisnr zdobyl pierwsze miejsce w prestizowym festiwalu
w Cannes Lions International Festival of Creativity, na kto-
rym nagradzane sg najbardziej zaawansowane technologie
obszaru reklamy, mediéw oraz innowacji. Moze si¢ réwniez
pochwali¢ trzema rundami finansowania: seed — 850 000
USD, series A — 3 500 000 USD (Mercury Fund, Progress
Ventures) oraz series B — 10 000 000 USD (Intel Capital).

R/GA 10T VENTURE STUDIO UK

We wrze$niu 2016 roku R/GA Ventures rozszerzylo dziatalnos¢
w obszarze Internetu Rzeczy (IoT'), otwierajac swoje pierwsze
studio w Wielkiej Brytanii (R/GA IoT Venture Studio UK).

Dyrektorem zarzadzajacym R/GA IoT Venture Studio UK
zostal Matt Webb - byly zalozyciel i CEO firmy Berg Cloud,

znanego brytyjskiego studia zajmujacego sie¢ produktami IoT.

Studio ma zajmowac¢ si¢ gtéwnie rozwojem produktéw IoT,
analizg danych i wykorzystaniem sztucznej inteligencji i robo-
tyki. Jest to trzeci program akceleracyjny prowadzony przez
agencje R/GA i wedlug deklaracji - nie ostatni. Juz teraz na

planowany jest m.in. Marketing Tech Venture Studio.

W programie wezmie udzial najwyzej dziesie¢ startupow,
ktorym R/GA zapewni wsparcie w ustaleniu strategii marke-
tingowej, budowaniu §wiadomosci marki oraz wypracowaniu

designu.

PODSUMOWANIE
R/GA podczas swojej 40-letniej historii wielokrotnie zmienito

swdj profil i model biznesowy.

Firma przeszla przez wszystkie etapy dojrzewania organizacji
w modelu otwartych innowacji. Stanowi w zasadzie podrecz-
nikowy przyklad tego, jak wraz z profesjonalizacja funkcji
innowacji w przedsigbiorstwie i otwieraniu si¢ na srodowisko
startupowe, nastgpila potrzeba uzycia narzedzi otwartych

innowacji takich, jak akcelerator czy korporacyjny fundusz VC.

Inicjowanie wspoétpracy z nowym dla R/GA srodowiskiem
startupowym, rozpoczelo sie za sprawa wspolprace z partne-
rem (Techstars), ktéry mial juz w tym obszarze kompetencje
i renome. Ostatnie dziatania R/GA pokazujg, ze sg juz teraz
w stanie samodzielnie podejmowac inicjatywy akceleracyjne
i inwestycyjne, co dowodzi, ze w organizacji rozwinely sie

kompetencje w tym obszarze.

Zgodnie z obserwacjami autoréw, budowa takich kompetencji

zajmuje wlasnie okoto dwdch do trzech lat.



MAT
WEBB

MANAGING DIRECTOR
R/GA IOT VENTURE STUDIO UK

MATT WEBB DOt ACZYt DO R/GA W 2016 ROKU JAKO DYREKTOR GENERALNY
ODPOWIEDZIALNY ZA /OT VENTURE DESIGN STUDIO. WCZESNIEJ PRACOWAL JAKO
KONSULTANT RZADU BRYTYJSKIEGO W OBSZARZE I0T | STARTUPOW ORAZ W BERG,
FIRMIE ZAJMUJACEJ SIE WZORNICTWEM PRZEMYStOWYM | DESIGNEM. BERG BYt
JEDNA Z PIERWSZYCH FIRM TWORZACYCH WCZESNE PROTOTYPY INTERNETU RZECZY,
W TYM REALIZOWAL ZLECENIA DLA GOOGLE ORAZ INTEL. W 2012 ROKU JEGO FIRMA
ZOSTALA UZNANA PRZEZ MAGAZYN FAST COMPANY ZA JEDEN Z 50 NAJBARDZIEJ
OBIECUJACYCH STARTUPOW. MATT WEBB PRACOWAL ROWNIEZ JAKO INZYNIER

W UPMYSTREET ORAZ DZIALE B+R BBC. JEST AUTOREM KSIAZKI ,MIND HACKS".

Program loT Venture Studio jest pierwszym tego typu programem w Wielkiej Brytanii, ale
nie pierwszym dla R/GA - dlaczego?

loT Venture Studio nalezy do trzeciej edycji programow akceleracyjnych stworzonych w ramach
R/GA. Podaza droga zainicjowana przez program Connected Devices uruchomiony w 2013
roku w Nowym Jorku we wspdtpracy ze spotecznoscia Techstars. Kiedy okazato sie, ze ta
formuta sie sprawdza, postanowiono uruchomic kolejny program w Londynie. Stolica Wielkiej
Brytanii to Swiatowe centrum sektora technologicznego i medialnego, a R/GA zawsze byto tu
mocno obecne, wiec to potaczenie byto naturalne. Dodatkowo, wazna role odegrato wspar-
cie brytyjskiej agencji odpowiedzialnej za innowacyjnosc (InnovateUK), ktdra jest lokalnym
partnerem naszego programu.

Dlaczego agencja R/GA zdecydowala sie uruchomic program rozwoju nowych przedsiewzieé
akceleracyjnych?

R/GA pracuje z réznymi biznesami od prawie czterdziestu lat. Nowe przedsiewziecia (startupy),

jak i przedsiebiorczosc korporacyjna wydaja sie naturalnym przedtuzeniem tego, co robimy.
Zarowno dla projektéw, ktore realizujemy z klientami, jak i w ramach naszych wtasnych dziatan.
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Z roku na rok obserwujemy coraz bardziej dynamiczny rozwdj nowych przedsiewziec, ktore
opieraja sie na rozwiagzaniach taczacych software z hardwarem, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem Internetu Rzeczy (loT). Jednak najwiekszym wyzwaniem pozostaje zaprojektowanie
odpowiedniego modelu biznesowego oraz poprawne zidentyfikowanie ryzyka technologicz-
nego. Programy akceleracyjne pozwalaja nam wybrac najlepsze zespoty oraz minimalizowac
te zagrozenia. Po drugie, jako globalna firma kreatywna, posiadamy wyrézniajace kompetencje
w obszarze designu, brandingu oraz rozwoju nowych produktow. Kiedy przychodza do nas
aspirujacy przedsiebiorcy, to najczesciej jestesmy w stanie stworzyc im perspektywy, ktore
wczesniej byty dla nich niedostepne.

Jakie sa Wasze plany i ambicje zwigzane z tym programem?

Obecnie skupiamy sie na produktach i rozwigzaniach hardwarowych, ze szczegdlnym naciskiem
na nowatorskie formy integracji danych oraz wykorzystanie sztucznej inteligencji. Internet
Rzeczy ma szanse stac sie XXI-wiecznym odpowiednikiem elektryfikacji. Dlatego wybieramy
przedsiebiorcéw, ktdérzy nie tylko rozumieja technologie, ale rowniez sa wrazliwi na kulture
i znaja otoczenie biznesowe, bo to tam ich produkty i ustugi musza funkcjonowac. Dlatego
tez poszukujemy przede wszystkim dobrych zespotdw swobodnie dziatajgcych w wybranych
technologiach, ktére jednak posiadajg chociaz nawet czesciowo wiarygodny model biznesowy.

Czy Wasz program zaktada réwniez akceleracje wewnetrznych przedsiewzigé?

Program /oT Venture Studio jest otwarty dla zainteresowanych zespotéw z catego Swiata. Nie
stanowi wytacznie wewnetrznego programu akceleracyjnego R/GA. Ale nie skupiamy sie na
przedsiebiorcach z ,pomystami na serwetkach”. Uczestnicy programu musza miec znacznie
wiecej niz wstepny pomyst — idealnie, by byty to przedsiebiorstwa co najmniej we wczesnej
fazie rozwoju.

Jakie macie podejscie do inwestycji?

Juz na poczatku naszego programu inwestujemy w kazda z 10 wybranych firm réwno po 75
000 funtdéw, aby nadac im dodatkowy rozped. Nastepnie, z kazda z nich pracujemy przez trzy
miesiace, zeby wygenerowac skalowany model biznesowy. Jesli widzimy szanse na auten-
tyczny rozwdj, do gry wchodzi zespdt inwestycyjny R/GA Ventures dziatajacy ze Stanow
Zjednoczonych Ameryki. W przesztosci udato nam sie przeprowadzic kilka takich transakcji.

W lutym 2017 roku wyselekcjonowalismy 10 firm z programu Venture Studio. Beda one teraz
pracowac w naszej przestrzeni co-workingowej, korzystac¢ z sieci mentoréw i konsultantow
oraz wewnetrznych zespotéw marketingu i designu. Liczymy na to, ze w ten sposdb zidenty-
fikujemy naprawde fajne i perspektywiczne zespoty, w ktére bedziemy mogli zainwestowac.
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HUB:RAUM

KORPORACYJNY AKCELERATOR / NIEMCY, POLSKA, IZRAEL

www.hubraum.com

hub:raum powstat w strukturze Deutsche Telekom w 2012
roku jako jednostka majaca na celu polaczenie operatoréw
Grupy z ekosystemem startupow tworzacych produkty i ustugi
cyfrowe (digital). Przedsigbiorcom dziatajacym w obszarze
nowych technologii hub:raum oferuje programy akceleracji
i inkubacji nowych przedsiewzie¢ biznesowych w swoich
oddziatach w Berlinie i Krakowie oraz w ramach programu
Fit4Europe w oddziale w Tel Avivie, w ramach ktérego startupy

z Izraela otrzymujg wsparcie przy wejsciu na rynek europejski.

Mlode firmy rozpoczynajace wspotprace z hub:raum moga
liczy¢ na finansowanie na poziomie pre-seed i seed do 300 000
EURO, miejsce w co-workingowych przestrzeniach w oddzia-
tach inkubatora oraz mentoring prowadzony przez ekspertow
zaréwno z Grupy Deutsche Telekom, jak i zewnetrznych
specjalistow. Na finalnym etapie procesu najlepsze startupy

maja mozliwo$¢ lewarowania swoich przedsiewzieé poprzez
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wprowadzenie ich do oferty operatoréw Grupy Deutsche
Telekom (zaréwno w segmencie B2C, jak i B2B) oraz uzyskanie
kolejnych rund finansowania w ramach funduszu Deutsche
Telekom Capital Partners posiadajacego odzialy w Hamburgu,

Tel Avivie i Dolinie Krzemowe;j.

Przy pierwszej rundzie inkubacji firmy i udzieleniu jej finan-
sowania, hub:raum obejmuje zazwyczaj 10-15% udzialéw
w przedsiewzieciu. Program akceleracji oferowany jest za
darmo. Selekcja startupéw poza standardowymi kryteriami
inwestycyjnymi, oparta jest na ocenie potencjatu osiagniecia
synergii miedzy rozwijanym przez startup rozwigzaniem,
a kluczowymi technologiami oferowanymi przez operatoréw

Grupy Deutsche Telekom oraz skalowalnosci danego pomystu.

hub:raum wspiera przedsiewziecia wlasciwie ze wszyst-

kich sektoréw, w ktorych takie synergie mozna zbudowad,
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ale gtéwnymi obszarami pozostaja: Internet Rzeczy, cyberbez-
pieczenstwo, medycyna, rozwigzania dostepne w ,,chmurze’,
Big Data, mobilne pfatnosci i platformy sprzedazy, telewizja
internetowa, dystrybucja wideo i rozwiazania multi-screening,

telekomunikacja.

Zespoly uczestniczace w programach inkubacji lub akcele-
racji mogg réwniez korzystac ze specjalnych ofert partneréw
hub:raum, jesli chodzi o ustugi potrzebne do rozwijania
miodej firmy (przykladowe ustugi / firmy partnerskie podane
w nawiasach) - od firm dostarczajacych wizytowki (MOO),
przez projektéw graficznych (12 designers), agencje PR
(CLARITY.PR) i ustugi marketingowe (Newsletter2Go),
ksiegowos¢ i analityke biznesowa (Contiamo), obstuge prawna
(smartlaw), do rozwigzan dostepnych w ,,chmurze” (Amazon
Web Services, testCloud).

hub:raum w bardzo otwartym modelu wspolpracuje réwniez
z korporacjami, ktdre startupom ofertuja programy o zbli-
zonym profilu. Takie partnerstwa korporacyjne nawigzy-
wane sg z firmami z sektoréw komplementarnych wobec
Deutsche Telekom, czego przykitadem jest wspodtpraca z
Intelem i Cisco, czy program dla startupéw z obszaru ustug
komunikacyjnych prowadzony wspoélnie z Nokig. W podob-
nym modelu hub:raum kooperuje réwniez z osrodkami
naukowymi i wiodgcymi uniwersytetami. W swoich pro-
gramach hub:raum mocno angazuje takze przedstawicieli
przemystow kreatywnych, wlaczajac ich w proces akceleracji
i inkubacji, m.in. poprzez organizacje warsztatéw design
thinking oraz rozwijanie poszczegolnych pomystéw w meto-

dologii design sprint.

W portfolio inwestycji wszystkich trzech oddziatéw hub:raum
znajduje si¢ obecnie blisko trzydziesci startupdw, a kolejne
kilkadziesigt firm nalezy do grupy alumni programéw. Kil-
kanascie z rozwinietych w programach hub:raum pomystow,
znalazlo si¢ juz w ofercie réznych operatoréw Deutsche

Telekom.

Polski oddziat hub:raum powstal w Krakowie w 2013 roku
w oparciu o zespol odpowiadajacy wczeéniej za Dzial Inno-
wacyjnosci T-Mobile Polska (wcze$niej PTC ERA). Polski
operator zostal w ten sposob wyrédzniony w Grupie Deutsche
Telekom ze wzgledu na prezentowane przez zarzad operatora
strategiczne podejécie do wspierania innowacyjnosci. Duze
znaczenie miata rowniez skala krajowego rynku i dostepny
na nim talent techniczny, a takze mozliwo$ci operowania na

rynku Europy Srodkowo-Wschodnie;j.

PODSUMOWANIE

hub:raum jest dobrym przyktadem wewnetrznego programu
innowacji, rozwinietego w ramach duzej, miedzynarodowe;
organizacji. Laczy w sobie elementy akceleracji i inkubacji
pozwalajac zespotom ,,spétki-matki” testowac wlasne rozwia-
zania w tzw. sandboxie, oraz aktywnie poszukiwac rozwigzan
z rynku. Oprécz tego, w procesie rozwoju przedsiewzie¢
faczy elementy technologiczne i rynkowe, z kreatywnymi,
wykorzystujac w procesie m.in. metodologie design thinking

oraz design sprints.
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JAKUB
PROBOLA

DYREKTOR ZARZADZAJACY
DEUTSCHE TELEKOM
HUB:RAUM FUND

JAKUB PROBOLA zWIAZANY Z T-MOBILE POLSKA (WCZESNIEJ PTC ERA) OD
2004 ROKU. W 2010 ZOSTAL SZEFEM DZIALU INNOWACYJNOSCI, A OD 2013 ROKU BYL
ODPOWIEDZIALNY ZA STWORZENIE | KIEROWANIE HUB:RAUM KRAKOW. OBECNIE
JEST JEDNYM Z DWOCH DYREKTOROW ZARZADZAJACYCH W DT HUB:RAUM FUND
GMBH GRUPY DEUTSCHE TELEKOM, GDZIE ODPOWIADA M.IN. ZA STRATEGIE

I NADZOR NAD PROCESEM INWESTYCYJNYM | PORTFOLIO, SYNCHRONIZACJE
DZIALAN Z GEOWNYMI OBSZARAMI DZIALANIA GRUPY ORAZ OPERACYJNE
ZARZADZANIE WEHIKULEM. ABSOLWENT AKADEMII GORNICZO-HUTNICZEJ

W KRAKOWIE NA KIERUNKU TELEKOMUNIKACJA | ELEKTRONIKA, UKONCZYL
ROWNIEZ STUDIA DOKTORANCKIE NA KIERUNKU ZARZADZANIE | FINANSE

W SZKOLE GLOWNEJ HANDLOWEJ W WARSZAWIE.

Jak w ramach T-Mobile narodzita sie idea hub:raum?

Pomyst na powotanie hub:raum pojawit sie w centrali Deutsche Telekom i tzw. business own-
ership projektu tam zostat umiejscowiony. Zarzad naszej Grupy dostrzegt, ze istnieje znaczny
potencjat we wspdtpracy z zewnetrznymi zespotami i firmami w modelu corporate venturing.
W ten sposdb chcielismy zaczac jeszcze efektywniej opracowywac rozwigzania adresowania
potrzeb naszych klientow w réznych segmentach.

Powotujac hub:raum, otworzylismy drzwi dla takiej wspdtpracy, jednoczesnie jasno okreslajac
dla niej miejsce w strukturze Grupy. Core naszego biznesu pozostaje skupiony na dziatalnosci
podstawowej, a hub:raum moze skutecznie eksplorowac i rozwija¢ nowe obszary. Dziekitemu
pracujemy z najlepszymi ludZzmi na rynku w formule, ktéra gwarantuje duzo elastycznosci
i ogranicza biurokracje.

Decyzje o wyborze lokalizacji dla oddziatow hub:raum rowniez zapadty w Bonn. Centrala na
swojej shortlist miata kilka krajow, m.in. Polske, Wegry i Austrie. Operatorzy z kazdego z nich
zostali poproszeni o przedstawienia ,ofert” skupiajacych sie przede wszystkim na zbudowa-
nych juz kompetencjach, ale tez analizie dostepnego rynku i pozycji danego operatora w catej
grupie. Propozycja przygotowana przez T-Mobile Polska zostata wysoko oceniona. Bardzo
duze znaczenie miato w tym procesie mocne wsparcie polskiego zarzadu, ktory w swojej
strategii widziat duza role Dziatu Innowacyjnosci.

Finalnie odziaty hub:raum powstaty w Polsce (Krakdw), Niemczech (Berlin) i Izraelu (Tel-Aviv).

STUDIA PRZYPADKOW




Czym dzisiaj jest hub:raum i jak ewoluowat od momentu powstania?

W ramach Grupy Deutsche Telekom jestesmy juz dojrzata, dobrze osadzonag w strukturze
jednostka. Dotyczy to catych zespotdw z naszych trzech oddziatow, jak i poszczegdlnych pra-
cownikéw hub:raum, ktorzy biorg udziat w roznych projektach operatorow Deutsche Telekom.

Przeszlismy droge od jednostki z wiekszym ukierunkowaniem na bycie funduszem VC, do jed-
nostki, ktdra dostarcza projektéw dla realizacji strategicznych priorytetdw catej Grupy. Dlatego
czesto jestesmy ,dopraszani” do inicjatyw podejmowanych przez rézne dziaty — zabiegaja
one o nasz czynny udziat lub ,konsultacje” majace na celu wzmocnienie innowacyjnosci tych
przedsiewzied.

Ktére z projektow zrealizowanych przez hub:raum doprowadzity do wprowadzenia innowacji
w T-Mobile? W jaki sposéb?

Nie moge tutaj zdradzi¢ wielu szczegdtdw, ale takich projektow w skali catej Grupy jest juz
kilkanascie. Najswiezszymi produktami sa efekty programu nb-loT, w ramach ktdérego pro-
totypujemy rozwigzania z obszaru Internetu Rzeczy. Pracy nad kazdym z tych prototypoéw
towarzyszy business development budujacy mozliwosci wykorzystania opracowywanych
rozwigzan w réznych sektorach, w tym rolnictwie, motoryzacji, logistyce, energetyce, medy-
cynie, handlu, sektorze bezpieczenstwa, inteligentnych miastach i inteligentnych domach.
Zdecydowana wiekszos¢ z przygotowanych w ten sposéb produktdw ma juz swoje miejsce
w kanatach sprzedazy w ramach catej Grupy.

Czym spotecznosé hub:raum w Polsce rézni sie od spotecznosci hub:raum w Niemczech
i Izraelu?

Mozna powiedziec, ze Polsce mamy wiecej talentow technicznych, z kolei w Niemczech jest
wiecej tych stricte biznesowych. Izrael jest pod tym wzgledem unikalny, co wynika z mental-
nosci ksztattowanejtam w duzej mierze przez wojsko. Cztonkowie tamtejszej spotecznosci sa
Swietnie i wszechstronnie wyksztatceni, ale zdaja sobie tez sprawe z koniecznosci szybkiego
umiedzynarodowienia swoich dziatan.

Czy i w jaki sposéb hub:raum wprowadza do T-Mobile kompetencje kreatywne?

Dla zespotdéw inkubujacych u nas projekty oraz naszych partnerow prowadzimy warsztaty
design thinking. Bardzo czesto prace nad poszczegdlnymi projektami uktadamy w proces
design sprint — to bardzo efektywna metodologia. Zawsze jestesmy tez otwarci na wspot-
prace z partnerami zewnetrznymi ze srodowisk naukowych czy roznych sektoréw przemystu,
realizujac w ten sposéb model otwartych innowacji.

Jak hub:raum i firmy, ktére inkubujecie, rozwijaja projekty z obszaru edukacji, kultury
i rozrywki?

Nie mozemy chyba w jakis szczegdlny sposdb wyrdznic tych obszardw. Interesuja nas one tak
samo jak wszystkie inne. Skupiamy sie na tych projektach i obszarach, ktére sa strategiczne
dla operatoréw w ramach Grupy Deutsche Telekom, a wiec takich, ktére pozwalaja znalezc
nowe zastosowania dla naszych kluczowych technologii. Obecnie nie prowadzimy projektow
z wymienionych obszarow, ale to nie znaczy, ze wkrotce ich nie rozpoczniemy.
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03

STUDIA -
PRZYPADKOW
PLATIGE IMAGE




.;.-_'-_ esas

‘rosetta’
fm LIV 'I'J.'I'Il.i tl!u-: 1

ZRODLO: MATERIALY WLASNE, FISH LADDER

ROSETTA VR

EUROPEJSKA AGENCJA KOSMICZNA

WYKORZYSTANIE NARZEDZI VIRTUAL REALITY (VR) DO
PRZEDSTAWIENIA PRZEBIEGU MISJI KOSMICZNEJ

Wspolpraca Europejskiej Agencji Kosmicznej

z zespolem Fish Ladder i Science Now

Projekt Rosetta VR to pierwsze w historii Europejskiej
Agencji Kosmicznej (ESA) przedsiewzigcie z obszaru komu-
nikacji naukowej wykorzystujace medium wirtualnej rze-

czywistosci (VR).

Projekt jest rozwinigciem partnerstwa miedzy zespolem
Platige Image / Fish Ladder i ESA, ktérego celem jest budo-
wanie strategii i kreowanie nietradycyjnych kanatéw komuni-
kacji dla popularyzacji nauki i edukacji. Partnerstwo zostalo
zainicjowane w 2014 roku wspdlng produkejg - krétkome-

trazowym filmem scince-fiction Ambition.

Wystanie sondy kosmicznej do oddalonej o setki miliondéw
kilometréw komety 67P/Czuriumow-Gerasimienko, towa-
rzyszenie jej w drodze wokot Stonca i ladowanie na niej
bylo przelomowym osiggnieciem nie tylko dla Europejskiej
Agencji Kosmicznej, ale i dla calej ludzkos$ci. Dlatego wlasnie
ESA w komunikacji tego przedsiewziecia postanowita p6jsé

STUDIA PRZYPADKOW

krok dalej niz w przypadku innych swoich programéw i z infor-
macjami o misji trafi¢ nie tylko do oséb zwykle $ledzacych
doniesienia o wynikach badan naukowych, ale tez do znacznie
szerszego grona odbiorcéw. W tym celu jako narzedzie przy
budowaniu publicznej $wiadomosci dotyczacej eksploracji

kosmosu wykorzystata popkulture.

Dzieki Ambition i Ambition - Epilogue — dwém krétkometra-
zowym filmom wyrezyserowanych przez Polakéw — Tomka
Baginskiego i Macieja Jackiewicza — oraz zaangazowaniu
aktoréw znanych z m.in. niezwykle popularnego serialu Gra
o tron — Aidana Gillena i Aisling Franciosi — dla misji Rosetta
udalo si¢ pozyskaé dodatkowa, wielomilionowa widownie
oraz zainteresowanie mediow, ktére zwykle nie zajmuja sie
tematami naukowymi. Co réwnie wazne, projekt w samej
ESA pozwolil zbudowa¢ zaufanie do wykorzystywania i eks-

perymentowania z nowymi formami komunikacji naukowe;j.
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Jedna z nich bylo przygotowanie przewodnika po misji Rosetta,
dzieki ktéremu uzytkownik moze w wirtualnej rzeczywistosci
wchodzi¢ w interakcje z wizualizacjami danych naukowych

uzyskanych dzieki pracy sondy i jej ladownika.

Rosetta VR to trwajace sze$¢ minut do$wiadczenie o walo-
rach edukacyjnych i rozrywkowych odtwarzajace przestrzen
kosmiczng w konwencji ,wirtualnego muzeum / centrum

nauki’.

Pierwsza cze$¢ doswiadczenia stuzy wprowadzeniu w wirtualng
rzeczywisto$¢ i przedstawia przelot komety i sondy Rosetta
z pozycji obserwatora umiejscowionego na platformie zawie-
szonej w przestrzeni kosmicznej (symulacja ta przedstawia
obiekty w skali 1:1). Kolejna cze¢$¢ doswiadczenia skupia sie
na zaangazowaniu uzytkownika w interakcje z tréjwymiaro-
wymi wizualizacjami naukowymi, w tym przede wszystkim
modelem komety 67P/Czuriumow-Gerasimienko, stworzo-
nym w oparciu o tysigce fotografii i pomiaréw wykonanych

przez sonde Rosetta.

Trzecia cze$¢ stanowi uzupelnienie poprzednich i zawiera
dane naukowe dotyczace przebiegu misji i zwigzanych z nig
parametréw, w tym trajektorie ,kontrolowanego uderzenia”
sondy o powierzchni¢ komety. Dane te przedstawione s3
w formie multimedialnych, animowanych infografik otacza-

jacych uzytkownika.

Prezentacja wersji demonstracyjnej Rosetta VR zostala prze-
prowadzona w dniu zakonczenia trwajacej kilkanascie lat
misji — 30 wrze$nia 2016 roku w Europejskim Centrum Opera-
¢ji Kosmicznych w Darmstadt w Niemczech. Z doswiadczenia
VR skorzystalo blisko poét tysigca uczestnikéw wydarzenia,
w tym wyzsza kadra menadzerska, naukowa i inzynierska nie
tylko ESA, alei NASA, a takze dziennikarze i goscie specjalni,
w tym przedstawiciele Komisji Europejskiej.

Dla ESA to przedsiewziecie jest przyktadem nie tylko part-
nerstwa z przemystami kreatywnymi, ale i przedsiebiorczo$ci.
W szybki i relatywnie mato kapitatochtonny sposéb udato sie
przetestowaé nowe, innowacyjne rozwiazanie, i jednoznacznie

wpisa¢ sie w edukacyjna misje agencji.

Tego rodzaju ,wewnetrzna przedsigbiorczo$¢” jest przejawem
dojrzatosci organizacji dziatajgcych w modelu otwartych
innowacji. W projekt prowadzony przez Fish Ladder, Platige
Image i Science Now zaangazowane bylo blisko 50 oséb
z ESA i wspomnianych firm, ktdre cale przedsiewziecie — od
koncepcji do kompleksowej realizacji — przeprowadzily w zale-
dwie trzy miesigce. Dla agencji osiggniecie takiego rezultatu
w ramach standardowych proceséw i procedur projektowych
byloby prawdopodobnie niemozliwe - stad obopélna korzys¢é

wynikajaca z takiej wspotpracy.
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Dzigki Rosetta VR udalo si¢ réwniez osiggnaé dodatkowy
rezultat. Uruchomiony zostal proces socjalizacji wirtualnej rze-
czywistosci w §rodowisku profesjonalnym zwigzanym z ESA.
Wirtualna rzeczywisto$¢ znalazta zastosowanie nie tylko jako
narzedzie komunikacyjno-marketingowe, ale zostata dostrze-
zona takze jako potencjalne rozwigzanie dla projektowania
i realizowania innych dziatan w blizszej i dalszej przestrzeni
kosmicznej, w tym np. wypraw na Marsa czy analiz danych

dotyczacych $mieci kosmicznych.

Pojawienie si¢ takich mie¢dzysektorowych perspektyw pomoze

w budowaniu kompleksowych modeli biznesowych dla ciggle

nowego medium, jakim jest VR.
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PODSUMOWANIE

Projekt Rosetta VR jest ciekawym przykladem tego, jak duza
organizacja o charakterze naukowo-przemystowym z sukce-
sem doprowadzita do rozwoju i demonstracji innowacyjnego
rozwigzania wykorzystujacego VR, wprowadzajac do procesu
przedsiebiorcow z kompetencjami kreatywnymi. Nowe roz-
wiazanie udalo si¢ nie tylko wykorzysta¢ jako element komu-
nikacji marketingowej, ale réwniez platforme do stymulacji
wewnetrznej innowacyjnosci, zarzadzania ryzykiem oraz

internalizacji proceséw kreatywnych.




MARK
MCCAUGHREAN

SENIOR SCIENCE ADVISOR
FEUROPEAN SPACE AGENCY

PROF. MARK MCCAUGHREAN PRACUJE W EUROPEJSKIEJ AGENCJI KOSMICZNEJ,
GDZIE JAKO SPECJALNY DORADCY DS. NAUKI | EKSPLORACJI KOSMOSU ODPOWIADA ZA
PROJEKTY KOMUNIKACJI NAUKOWEJ W OBSZARZE ASTRONOMII, FIZYKI PODSTAWOWEJ,
BADAN PLANETARNYCH ORAZ MISJI KOSMICZNYCH. PRACOWAL W CZOLOWYCH
OSRODKACH NAUKOWYCH M.IN. W WIELKIEJ BRYTANII, STANACH ZJEDNOCZONYCH,
NIEMCZECH ORAZ HOLANDII. PROF. MCCAUGHREAN JEST ROWNIEZ CZLONKIEM
ZESPOLU NAUKOWEGO NASA-ESA-CSA PRZYGOTOWUJACEGO MISJE TELESKOPU
KOSMICZNEGO JAMESA WEBBA.

Europejska Agencja Kosmiczna to duza, miedzynarodowa organizacja o profilu naukowo-
-przemystowym. Jaka dokiadnie peini rolg?

ESA jest instytucja bedaca europejska ,brama do kosmosu”. Zajmujemy sie przygotowywa-
niem i prowadzeniem zaréwno zatogowych, jak i bezzatogowych misji kosmicznych, wraz
Z naszymi partnerami z przemystu budujemy statki kosmiczne, posiadamy réwniez wtasny
korpus astronautow.

Jednym z kluczowym elementdw naszej pracy sa oczywiscie badania naukowe, a co za tym
idzie, takze dziatania majace na celu popularyzacje nauki i edukacje. To niezbedne dla budo-
wania Swiadomosci o tym, jak funkcjonuje otaczajacy nas Swiat. Spoteczne zainteresowanie
kosmosem i nauka pozwala nam takze skuteczniej angazowac ludzi w to, co robimy.

W naszej pracy stawiamy pytania jednak nie tylko stricte naukowe, ale takze bardziej uniwer-
salne: jak na Ziemi pojawita sie woda? czy sa szanse na znalezienia zycia poza nasza planeta?
czy ludzie beda w stanie podrézowac na Marsa w ciggu najblizszej dekady? jakie byty poczatki
Wszechswiata? jaka role technologie kosmiczne odgrywaja w naszym codziennym zyciu?

Jakie byto Pana zaangazowanie w projekt Rosetta VR?

Przez ostatnie kilka lat miatem przyjemnosc¢ odpowiadac za dziatania komunikacyjne dotyczace
naszych najwazniejszych misji kosmicznych badajacych Storice, Uktad Stoneczny i dalszy
Wszechswiat, a wiec m.in. LISA Pathfinder, Gaia i ExoMars.

W tym okresie szczegdlnym przedsiewzieciem byta bez watpienia misja Rosetta. Wystanie
w przestrzen kosmiczng sondy, ktdrej zadaniem byto dogonic komete i towarzyszyc jej w dro-
dze do Storica oraz wyladowac na jej powierzchni byto wielkim wyzwaniem — pierwszym
takim w historii ludzkosci. Przygotowanie i przeprowadzenie tej misji zajeto nam ponad dwie
dekady. Tak ambitne przedsiewziecie stwarzato réwniez okazje do przeniesienia naszych
dziatant komunikacyjnych na zupetnie nowy poziom.
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Przy misji Rosetta podjelismy wiele nowych inicjatyw wykorzystujacych rézne rodzaje mediow.
Zorganizowalismy konkursy, wyprodukowalismy filmy animowane i zabawki dla dzieci. Powstaty
réwniez krotkometrazowe filmy sci-fi Ambition i Ambition — Epilogue, ktére wraz z towarzysza-
cymi im kampaniami pozwolity nam dotrze¢ do odbiorcow, ktdrzy wczesniej nie interesowali
sie kosmosem. W tych produkcjach nie tylko przedstawilismy naukowe i technologiczne
aspekty misji, ale tez staraliSmy sie odwotac do bardziej fundamentalnych, nawet filozoficznych
zagadnien. ByliSmy pozytywnie zaskoczeni tym jak odebrane zostat obie produkcje, i to nie
tylko na zewnatrz. Projekty te pomogty tez otworzy¢ ESA na mniej tradycyjne rozwigzania
komunikacyjne i wykorzystanie kompetencji kreatywnych.

Projekt Rosetta VR wpisuje sie w ten nurt. Po raz pierwszy tresci naukowe i edukacyjne
przenieslismy do nowego medium, jakim jest wirtualna rzeczywistosc¢. Bez VR nie bylibysmy
w stanie uzmystowic odbiorcom, jak ztozona misjg byta Rosetta i pokazac, jak piekne rezultaty
przyniosta. Bo to wtasnie tego stowa uzytbym, aby opisa¢ model komety, ktdry uzytkownik
Rosetta VR moze poznawac korzystajac z interaktywnych czesci aplikacji.

Jak wykorzystujecie kompetencje kreatywne w swojej pracy?

Po pierwsze nauka sama w sobie jest procesem kreatywnym. Stawia zupetnie nowe pytania
i podejmuje proby znalezienia na nie odpowiedzi. W Swiecie artystycznym i przemystach kre-
atywnych jest podobnie — najwazniejszy jest duch poszukiwan, kwestionowanie status quo
i wypracowywanie zupetnie nowych rozwigzan taczacych rézne dyscypliny.

Warto zblizac te dwa Swiaty, nie tylko, aby tworzy¢ nowe narzedzia dla popularyzacji nauki
i edukacji, ale tez nowe metody wizualizowania, prezentowania i analizowania danych naukowych.

W ostatnich latach od przemystow kreatywnych uczymy sie coraz wiecej — nie tylko jak w anga-
zujacy sposéb mowic o nauce i wykorzystywac w tym srodki artystyczne, ale tez jak proces
prototypowania moze byc¢ przydatny w zupetnie innych obszarach niz te, w ktérych my go
wykorzystujemy. Jak projektowac nowe rodzaje produktdw, ktére tacza swiaty nauki, edukacji,
technologii i kultury. Projekt Rosetta VR realizowany w partnerstwie z Fish Ladder i Science
Now jest tego swietnym przyktadem i wyznacza kierunek, w ktérym chcemy sie rozwijac.

Jestesmy takze mocno zaangazowani w budowanie programow rezydencjalnych z zaprzy-
jaznionymi instytucjami kreatywnymi, np. Ars Electronica (arts&science@ESA), dzieki czemu
mozemy szukac ciekawych, czesto zaskakujacych zwiazkdw i wzajemnych inspiracji miedzy
sztuka i badaniami kosmosu.

Czego wedlug Pan przemysty kreatywne mogtyby sie nauczy¢ ze wspétpracy z taka orga-
nizacja jak ESA?

Nasza praca jest niezwykle interdyscyplinarna, a jej rezultaty czasem prowadza do zmian
paradygmatow. Jesli jestes zaangazowany w realizacje projektow naukowych ,na krawedzi’
nauki i technologii w takich miejscach, jak ESA czy CERN, to jestes wystawiony na naprawde
Swiatowej klasy innowacyjnos¢. Dodatkowo, jest w naszej pracy pewien rodzaj rygoru, ktéry
wymaga, aby projektowane przez nas instrumenty byty doskonate, poniewaz stawiane przed
nimi zadania sa ekstremalne. Jest to tak mocno stymulujace otoczenie, ze trudno porownac

”

je pod tym wzgledem z jakimkolwiek innym.
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BOUND

PLASTIC STUDIO

IMMERSYWNA GRA NA PLATFORME PLAYSTATION 4
Wspélpraca Plastic Studio z Sony Santa Monica Studios

Bound to gra stworzona przez tddzkie studio Plastic.

Jest pierwsza polska produkcja, ktéra zostata wydana na plat-
formie Playstation4 VR oraz druga, po grze Datura, realizacja
stworzong we wspolpracy studia Plastic z kalifornijskim

zespolem Sony Santa Monica.

Bound nalezy do gatunku gier o mocno narracyjnym i arty-
stycznym charakterze. Profil produkcji wymagal umiejetnego
pofaczenia oryginalnego pomystu (inspirowanego $wiatem
sztuki, psychologii i kultury), z technicznym kunsztem prze-
niesienia go do silnika gry oraz zapleczem marketingowym
do wypromowania tytutu. Oprawa wizualna gry, inspiro-
wana sztuka modernistyczng z poczatku XX wieku (gtéwnie
suprematyzmem ), chwalona byla na calym $wiecie za walory

wizualne.

W kategorii gier artystycznych, byl to jeden z najbardziej
wyczekiwanych tytuléw w 2016 roku.
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Fabuta gry oparta jest na historii kobiety wyruszajacej w $wiat
w poszukiwaniu swego ojca. Narracja jest tréjpoziomowa.
Pierwszy poziom to przygody bohaterki podczas poszukiwan,
drugi stanowig retrospekcyjne obrazy z jej dziecifistwa, trzeci
za$ to $wiat wyobrazony, w ktorym bohaterka jako ksiezniczka

wyrusza z misja uratowania kroélestwa przed potworem.

Geneza sukcesu Bound wynika z dwoch czynnikéw. Pierwszy
z nich to znalezienie partnera przedsiewziecia. Wspdtpraca
firmy z Santa Monica Studio, jednego z czotowych studiéw
gier kategorii AAA na $wiecie (odpowiedzialnym m.in. za
serie God of War), byla w tym przypadku rezultatem kilku
wczesniej realizowanych, mniejszych projektow. Drugim
czynnikiem, niemniej waznym czynnikiem bylo wieloletnie
budowanie odpowiednich kompetencji kreatywno-techno-

logicznych przez studio.
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Plastic powstalo z inicjatywy Michata bonzaja Staniszewskiego
dwudziestoletniego absolwenta matematyki i informatyki,
zajmujacego sie wowczas z zamilowania i pasji grafika kom-
puterowq. Zespdt zaangazowal si¢ w tzw. demoscene - $ro-
dowisko zrzeszajace kreatywnych ludzi zajmujacych sie m.in.
tworzeniem dem. W grupie znajdowali si¢ réwniez muzycy,
graficy oraz arty$ci zainteresowani mozliwosciami, ktére

otwieral przed nimi §wiat wirtualny.

Dzieki demoscenie Michal Staniszewski i jego zesp6l zostali
dostrzezeni przez przedstawicieli Sony i Crytek. Pozwolito
im to rozwing¢ swoj pierwszy rynkowy projekt — ekspery-
mentalng gre przygodowa (tzw. ,,przygoddéwke”) Datura,
w ktdrej gracze mogli wpltywaé na $wiat przedstawiony na

ekranie dzigki specjalnemu kontrolerowi.

Te same mechanizmy, ktore sprawity ze Plastic zostal dostrze-
zony przez Sony Santa Monica, zwrdcily réwniez uwage
Platige Image. W 2011 roku Platige Image objelo udzialy
w Plastic Studio, decydujac si¢ tym samym na zainwesto-
wanie w perspektywiczny zesp6l zdolnych tworcow, ktorzy

sukcesywnie rozwijat swoje (wéwczas), niszowe produkty.

Plastic nie rozwijat si¢ jednak tylko w branzy gier. Jako kolek-
tyw tworcow, programistéw, muzykow i projektantow, anga-
zowal sie rowniez w projekty interaktywne na pograniczu

nauki, kultury i rozrywki.

Przyktadem takiego przedsi¢wzigcia byla praca dla Europej-
skiej Rady ds. Badann Naukowych przy projekcie astrono-
micznym Solaris. Pracownicy Plastic postuzyli si¢ czujnikiem

Kinect do przeprowadzenia interaktywnej prezentacji

pokazujacej projekt budowy na poludniowej pétkuli Ziemi
sieci robotycznych teleskopéw majacych stuzy¢ odkrywaniu
planet poza Uktadem Stonecznym. Do innych przykladéw
przedsiewzie¢ podjetych przez studio Michata Staniszewskiego
nalezg wspolpraca przy promujacej Polske kampanii Move
Your Imagination oraz przy polskim pawilonie na EXPO
2015 w Mediolanie - obie w ramach konsorcjum z Platige
Image / Fish Ladder.

Operujac na pograniczu $wiata gier, realizacji interaktywnych
oraz sztuki, Plastic bylo w stanie zbudowa¢ kompetencje
kreatywne, ktére wyrézniajg studio na miedzynarodowym
rynku projektantow gier i przyczyniaja si¢ do rozwoju sceny

kreatywnych projektéw biznesowych w Polsce.

PODSUMOWANIE

Plastic jest przykladem na to jak kompetencje kreatywne
wykorzystane w projektach z pogranicza technologii kreacyj-
nych, designu i sztuki, pozwalajg z sukcesem zbudowac¢ firme
o miedzynarodowej reputacji. Co réwnie wazne, inwestycje ze
strony Platige Image i Sony Santa Monica, ktére pozyskato
studio, dowiodly, ze istnieje przestrzen i mechanizmy wyko-
rzystywania talentéw i kompetencji przez podmioty o skali

znacznie wigkszej niz rynek lokalny.
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STANISZEWSKI

HEAD OF STUDIO
PLASTIC

MICHAL STANISZEWSKI JEST ZALOZYCIELEM | SZEFEM tODZKIEGO STUDIA
PLASTIC. ZALOZONY 8 LAT TEMU ZESPOL LICZY DZIS 10 OSOB. W JEGO SKLAD
WCHODZA PROGRAMISCI, PROGRAMISCI-DESIGNERZY ORAZ ARTYSCI WIZUALNI.
MICHAL, JAK | SPORA CZESC JEGO ZESPOLU, WYWODZI SIE Z DEMOSCENY —
SPOLECZNOSCI TWORCOW PROJEKTUJACYCH ROZWIAZANIA INTERAKTYWNE

| GRY O CHARAKTERZE EKSPERYMENTALNYM. W STYCZNIU 2017 ROKU
OTRZYMAL ,PASZPORT POLITYKI” ZA ROZWOJ POLSKIEJ KULTURY CYFROWEJ.
MICHAL UKONCZY+L STUDIA Z INFORMATYKI | MATEMATYKI NA UNIWERSYTECIE
LODZKIM.

W sSrodowisku twércow gier macie opinie matego, utalentowanego studia stawiajace na
rozrywke dojrzata i artystyczna. Co sprawito, ze zaczeto Was w ten sposéb postrzegac?

Nasze zatozenia i motto tak naprawde nie zmienity sie od samego poczatku —tzn. od 8 lat, kiedy
rozpoczeliSmy dziatalnosc. Przywigzujemy duza uwage do taczenia estetyki audiowizualnej
z nowatorskim podejsciem do opowiadania historii i tresci. Staramy sie robic rzeczy, ktorych
nikt wczesniej sie nie podejmowat. Rzeczy dajace do myslenia. | tonie jako determinuje nasz
profil, jako studia oraz zespotu.

Technologie szybko sie starzeja, w zasadzie z miesigca na miesigc. Czesc z nich sie wypala
i trzeba umiec ptynnie przejsc dalej. Ale to starzenie sie ma rowniez swoje pozytywne konse-
kwencje. Zaréwno my —twarcy, jak i gracze, stajemy sie dojrzalsi. Chcemy robic cos ambitnego
i jest na to rynek. Finansowo jest to oczywiscie wymagajace, ale mozliwe — co pokazuje nasz
przypadek. Nie zamierzamy budowac kilkusetosobowego studia. Chcemy realizowac projekty
wyrdzniajace nas w skali miedzynarodowej, ktére pobudzaja do mysleniaijednoczesnie tacza
nowe technologie z dojrzata kultura.

Jak zaczeliscie i jak zmienita sie Wasza branza na przestrzeni tych lat?

Jesli chodzi o zmiany dotyczace branzy, to przede wszystkim to my — jako zespdt — jestesmy
dojrzalsi. | dojrzalsi sg tez gracze na catym swiecie. NauczyliSmy sie przede wszystkim, jak
wyjs¢ z niszy i robic produkcje wyrdzniajace sie na rynku miedzynarodowym. Jest spore zapo-
trzebowanie na gry intelektualne i my chcemy realizowac sie w tej kategorii. Ale bez doswiad-
czenia na ,pierwszej linii frontu” jest to niezwykle trudne. Gry to wielki biznes, z potencjatem,
ale i bezwzglednymi mechanizmami rynkowymi.
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Co z tego, czego sie nauczyliscie, uwazacie za najwazniejsze?

Przede wszystkim to, ze zanim jeszcze usigdziemy do prac rozwojowych (developmentu),
musimy mie¢ pomyst na komunikacje zaréwno historii, jak i produktu. | wbudowac to w pro-
ces developmentu. Dzisiaj wypromowac nawet dobrg gre jest bardzo trudno, chyba ze jest
naprawde genialna. A to tez wymaga olbrzymich naktaddéw. Trzeba stawiac na sprzedaz pro-
duktu i historii od samego poczatku.

Druga rzecz, to partnerstwa. Warto je budowac i pracowac z bardziej doswiadczonymi od
siebie. Nasza wspdtpraca z Santa Monica Studio to prawdziwa szkota zycia. Uniwersytet
robienia gier. Nalezymy do ich ekosystemu matych zespotdw porozrzucanych na catym swiecie,
ktorym oni pomagaja wprowadzac nietuzinkowe tytuty na platforme Playstation. Doskonale
wiedza, ze gracze chca réznorodnosci, rowniez kulturowej. A te uzyskuje sie wspotpracujac
z utalentowanymi zespotami z catego Swiata, a nie skupiajac sie tylko na wtasnych tytutach.

Dali nam nieZle w kos¢. Mielismy zdalne spotkania co tydzierl — produkcyjne, finansowe, mar-
ketingowe. | bardzo nas to rozwineto, jako twdrcow i jako studio.

Oprécz Santa Monica i Crytek wspéipracujecie tez od lat z Platige Image.

Tak, wspdtpraca z Platige uswiadomita nam, ze sa projekty rownie ciekawe, jak i ciekaw-
sze niz gry. Czesto o gtebszym przestaniu spotecznym. Nasza wspotpraca miata miejsce
m.in. przy kampanii Move Your Imagination promujacej Polske poprzez pryzmat kreatywnosci.
WspdtpracowalisSmy przy projekcie Solaris, wspierajagcym polska siec zrobotyzowanych tele-
skopdw oraz projektowaniu i produkcji elementéw interaktywnych dla polskiego pawilonu na
EXPO 2015 w Mediolanie.

Ta wspodtpraca byta zawsze rozwijajaca dla obu stron. My moglismy wspierac ich zespdt wiedza
techniczna dotyczaca wykorzystywanych technologii, oni z kolei wielokrotnie wspierali nas
swoim talentem artystycznym oraz kilkukrotnie inwestowali w nas finansowo.

Czego mog3 sie od was nauczyé inne branze?

Przede wszystkim tego jak w matych zespotach sprawnie realizowac projekty eksperymentalne,
taczace nowe technologie z elementami badawczo-rozwojowymi i sztuka. Jako maty, zgrany
zespot jestesmy w tym bardzo szybcy, sprawnie podejmujemy decyzje, bo tylko to pozwala
nam is¢ do przodu. | to sie wielokrotnie sprawdzato, gdy wspotpracowalismy z duzymi firmami.

Drugim tematem jest stawianie na angazujgce opowiadanie historii (storytelling), na co
powinnismy w Polsce wiecej stawiac. Firmy z naszej branzy konkuruja globalnie, wiec jesliich
opowiesc i marketing nie sa wystarczajaco dobre, to tong w oceanie innych tytutéw. Tymcza-
sem dobre praktyki z marketingu gier mozna spokojnie przeniesc¢ do innych branz. Spdjrzmy
na to, jak dobrze swoje ambicje komunikuje Space-X czy Tesla. Potrafig bardzo umiejetnie
wykorzystywac technologie do opowiadania o swoich ambicjach w inspirujacy sposob. Tego
nam szczegodlnie zycze, jesli chcemy rozwija¢ nasz wtasny kulturotech.
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LEGENDY

ALLEGRO

KAMPANIA BRANDED CONTENT W OPARCIU
O ORYGINALNE POPKULTUROWE UNIWERSUM

Wspélpraca Allegro z Platige Image i Fish Ladder

Legendy Polskie w swojej pierwszej odstonie zaprezentowane
zostaly na jesieni 2015 roku jako niekonwencjonalna forma

kampanii branded content.

Allegro, najwieksza na polskim rynku firma e-commerce,
zdecydowata sie postawi¢ na stworzenie oryginalnych opowie-
$ci osadzonych w polskim kontekscie historycznym i popkul-

turowym.

Legendy osadzone s3 na granicy $wiatéw i konwencji. Scien-
ce-fiction przeplata sie tu z watkami fantasy, motywami lite-

rackimi, podaniami ludowymi i wspdtczesnym humorem.
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POLSKIE

W cale przedsiewzigcie, poczawszy od realizacji filmow
i efektow specjalnych, przez teledyski i krétkie opowiadania,
a skoniczywszy na stworzeniu audiobooka, zaangazowane

bylo ponad kilkaset oséb.

Co wiecej, w projekcie wzieto udziat wielu ekspertéw na co
dzien nie zwigzanych z branza reklamowg czy filmowg. Byli
to uznani literaci, kulturoznawcy, futurysci, a nawet vlogerzy.
Okazalo sig, ze wspdtpraca réznych $rodowisk pozwolita
osiggna¢ sukces — stworzone w ramach kampanii Legendy
zainteresowaly polska publiczno$¢, ktdrej spodobal sie przede
wszystkim oryginalny charakter produkcji - pofaczenie
$wiatéw literackich i filmowych oraz réznych konwencji

opowiadania o powszechnie znanych nam motywach.
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W ten sposob powstala nowa historia o Janie Twardowskim
- odwaznym i sprytnym polskim milionerze grajacym o swoje
przeznaczenie z diabtem. Tak powstalo rdwniez nasze wiasne
»polskie pieklo” z siedzibg na Podlasiu, czy pierwszy w histo-
rii polskiej kinematografii Bazyliszek oraz szereg nowych
i od$wiezonych bohateréw pokroju Baby Jagi czy Kotodzieja.
Filmy wyswietlane na YouTube od 2015 roku dotarly juz do

grona ponad 20 milionéw odbiorcow.

Na potrzeby tego opracowania warto wskaza¢ walory tego
projektu: po pierwsze osiggnal on zalozone dla siebie cele
marketingowe, tzn. ekspozycje marki Allegro w pozytywnym
kontekscie dla szerokiego grona odbiorcéw (gtéwnie w Inter-
necie); po drugie, nadal marce Allegro tozsamo$¢ mecenasa
odwaznych i niekonwencjonalnych produkcji popkulturowych,
zar6wno wewnatrz firmy - dla jej pracownikéw i partnerow —
jak i na zewnatrz; po trzecie, zrealizowane produkcje staly

sie ciekawym elementem wspdlczesnej polskiej popkultury.

Legendy Polskie sg takze dobra ilustracja tego, jak dziataja

otwarte innowacje w kontekscie korporacji.

Allegro zdecydowalo si¢ skorzysta¢ z kompetencji kreatyw-
nych i filmowo-produkcyjnych spoza zasobéw wiasnej firmy.
Do wspolpracy zaproszono zespoly Fish Ladder oraz Pla-
tige Image, ktére pod kierownictwem rezysera — Tomka

Baginskiego - staly si¢ nastepnie platformg do angazowania

w projekt czolowych polskich literatéw oraz rezyseréw mto-

dego pokolenia.

Dla Allegro bylo to pierwsze doswiadczenie tego typu, a dla
zespolu Platige Image pierwszy komercyjny projekt branded
content o takiej skali. Wcze$niej, w 2014 roku Platige Image
zrealizowal projekt o podobnym charakterze, ale dla partnera
z sektora publicznego - Europejskiej Agencji Kosmicznej
(Ambition dla misji Rosetta), a kilka lat wcze$niej — w mniejszej
skali — dla Canal+.

99 Realizowanie przedsiewziec filmowych takich

Jjak ,Legendy” troche przypomina startup.
Trzeba zebrac dobry, interdyscyplinarny zespot,
a nastepnie zrealizowac projekt w zasadzie

od zera. Praca w takim otoczeniu jest bardzo
wymagajgca, ale przynosi rezultaty. Jesli

w dodatku pracujemy nad przedsiewzieciami
rozwijajgcymi polskq kulture w nowoczesny
Sposob i docierajgcymi do szerokiej
publicznosci, staje sie to niezwyktqg przygoda. 2

Tomek Baginski
REZYSER / DYREKTOR KREATYWNY, PLATIGE IMAGE

ZRODLO: legendy.allegro.pl/extras




Dla obu organizacji byt to wigc proces wspolnej nauki i budo-
wania zaufania przy projekcie wykraczajagcym poza kompe-
tencje tylko jednej firmy.

Wypracowana w procesie oryginalna wlasno$¢ intelektualna
irozpoznawalnos¢ marki Legendy Polskie Allegro moze staé si¢
czyms§ wigcej niz jednorazowa kampanig. Udalo sie bowiem
z sukcesem rozbudzi¢ w idgcej w miliony publiczno$ci apetyt

na takg forme rodzimej popkultury.

ZRODLO: legendy.allegro.pl/extras

PODSUMOWANIE

Legendy Polskie Allegro sa wyrdzniajacym sie przedsiewzieciem
na polskim rynku, zaréwno jesli chodzi o skale projektu, jak
i ambicje zespoldw go realizujacych. Producenci postawili
na formule zrywajaca z dotychczas przyjmowang konwencja.
Wykorzystali do tego atrakcyjne formy wizualne, muzyczne
oraz kompetencje kreatywne i marketingowe. W rezultacie
stworzono barwny $wiat i opowiesci, ktdre moga sta¢ si¢ dobra
platforma do rozpowszechniania polskiej kultury - zaréwno

w Polsce, jak i poza granicami kraju.

ZRODLO: legendy.allegro.pl/extras



LEGENDY POLSKIE

»
m i
I "l .
| Wl

] T T L [ H—
RADEK RAK ..-|||||i||1Lﬁ||||i]|||ﬂull|IEFiﬁLﬁ;___ , RAFAL KOSIN
ROBERT M. WEGNER W7 7 JAKUB MALECKI

ELIBIETA CHEREZINSKA tUKAST ORBITOWSKI

allegro



ANNA
ILLER

BRANDED CONTENT MANAGER
ALLEGRO

ANNA ILLER JEST ZWIAZANA Z MARKA ALLEGRO OD PONAD OSMIU LAT, POCZATKOWO
JAKO MARKETING DEPARTMENT LEADER, NASTEPNIE BUSSINES DEVELOPMENT AND
MARKETING MANAGER, A OBECNIE JAKO BRANDED CONTENT MANAGER. ZARZADZA
UNIKATOWYM ZESPOLEM PRODUKUJACYM PRAWDOPODOBNIE NAJWIECEJ TRESCI DLA
JEDNEJ MARKI W POLSCE. JEST EKSPERTEM W DZIEDZINIE PORADNIKOW, OPINII, RECENZJI,
ALE OSTATNIO NAJBARDZIEJ POCHLANIA JA PRODUKCJA WIDEO. ODPOWIADA W ALLEGRO
M.IN. ZA TAKIE PRODUKCJE JAK LEGENDY POLSKIE, TEMATYCZNE KANALY WIDEO CZY
PORADNIKI ZAKUPOWE DLA CALEGO SERWISU.

Allegro jest jedna z najwigkszych polskich firm technologicznych. Na czym polega Wasze
»otwarcie na swiat”?

Od poczatku naszej dziatalnosci angazujemy sie i rozwijamy réznego rodzaju partnerstwa.
Poczawszy od spotkan ze spotecznosciami skupionymi wokdét Swiata IT, poprzez przemyst
kreatywny czy fundacje i organizacje pozytku publicznego. Konsekwentnie inwestujemy
w nasze relacje z tymi spotecznosciami, szukajac inspiracji, dzielac sie wiedza i doswiadcze-
niem oraz umozliwiajac rozwoj nowym inicjatywom.

Potowa pracownikdw Allegro pracuje w obszarze technologii. To ogromny potencjat wiedzy
i doswiadczenia, ktorym nasi inzynierowie dziela sie juz od kilku lat pod marka Allegro Tech.
W ramach tych dziatan w kilku miastach w Polsce organizujemy Allegro Tech Talks, podczas
ktérych opowiadamy o prowadzonych projektach, problemach, jakie napotykamy oraz niety-
powych rozwigzaniach, ktére zaimplementowaliSmy. Do wspdtpracy zapraszamy takze eks-
pertow z zagranicy, takich jak Martin Thompson — ekspert od wysoko wydajnych systemow
obliczeniowych czy Dobromir Montauk, menedzer zespotu inzynieréw w Twitterze. Czesc
naszych dziatarh matez mocno edukacyjny charakter, np. powstaty z mysla o dzieciach Coder
Dojo czy program mentorski dla kobiet Tech Leaders.

Nasza wspotpraca z roznego rodzaju spotecznosciami nie konczy sie na teorii, ma tez swaoj
wymiar praktyczny. Jako pierwsi w Polsce pokazalismy, ze internet moze by¢ doskonatym
miejscem do prowadzenia dziatani charytatywnych. 17 lat temu pojawity sie pierwsze aukcje
na rzecz Wielkiej Orkiestry Swigtecznej Pomocy, w ramach ktérych zebrali$my juz ponad 34
min zt. Trzy lata temu postanowilismy utatwic¢ zbieranie funduszy wszystkim organizacjom
pozytku publicznego i uruchomilismy serwis charytatywni.allegro.pl. Na platformie dziata
obecnie prawie 200 organizacji, wsrod nich m.in. fundacja Mam Marzenie, Rak’n’Roll, Cen-
trum Zdrowia Dziecka czy Mimo wszystko.
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Jak te dziatania wpisuja sie¢ w Wasza kulture organizacyjna i strategig?

Transfer wiedzy oraz wspieranie spotecznosci stanowia czes¢ strategii spotecznej odpowie-
dzialnosci biznesu, ktdra jest waznym elementem strategii korporacyjnej naszej firmy.

Kultura Allegro jest mocno zorientowana na dzielenie sie wiedza. Patrzac na obszar techno-
logiczny, nasi inzynierowie wystepuja na dziesiatkach konferencji i meetupow, poswiecajac
tysigce godzin na dzielenie sie wiedza. W 2016 roku zorganizowalisSmy 18 meetupow i sami
uczestniczylismy w 116 wydarzeniach dla branzy IT w Polsce i na swiecie. Tylko w ubiegtym
roku nasi inzynierowie spedzili 340 godzin przekazujac swoja wiedze kobietom i 314 godzin
na nauce programowania dla najmtodszych.

Chcemy, aby rozwiazania, ktore projektujemy stuzyty nie tylko celom komercyjnym, ale takze
miaty realny wptyw na spoteczenstwo. Dlatego udostepniamy swoja platforme, technologie
i zasoby ludzkie fundacjom oraz organizacjom pozytku publicznego i pomagamy przeprowa-
dzac zbidrke online.

Partnerstwa z réznymi organizacjami pozwalaja nam przede wszystkim lepiej zrozumiec
potrzeby spoteczeristwa, ktoremu swiadczymy ustugi ale takze poszerzyc¢ wtasne horyzonty,
a w przypadku akcji CSR, takze rozbudzi¢ wewnetrzna wrazliwosc.

Czego nauczyliscie sie pracujac przy projektach kreatywnych, takich jak Legendy Polskie?

Projekt Legendy Polskie praktycznie na kazdym etapie byt dla nas nauka — i troche ekspery-
mentem. Poczatkowo chcielismy wejsc¢ w obszar produkcji wideo do internetu, ktdry miat byc
angazujacy dla widza i wywotywac ekscytacje wokot marki. Finalnie okazato sig, ze stworzy-
lismy filmy krétkometrazowe i fikcyjny swiat, ktdry przez naszych widzow jest oceniany lepiej
niz rodzime produkcje kinowe.

Po drodze musielismy oczywiscie odrobic sporo lekcji. Po pierwsze staliSmy sie producentem,
ktérego zakres prac na kazdym etapie jest znacznie szerszy niz sie spodziewalismy, a jed-
noczesnie swiadomie podjeliSmy decyzje o tym, ze do projektu nie bedziemy angazowac
zewnetrznej agencji reklamowej czy domu mediowego. Majac u boku Tomka Bagirfiskiego,
Platige Image oraz Fish Ladder — zespot taczacy kompetencje kreatywne z technologiami
i produkcja — mieliSmy jasna i wspdlna wizje oraz dostep do czotowych polskich twdrcow.
Po drugie, majac w organizacji ekspertow w zakresie performance marketingu i PRu, posta-
nowilismy, ze wszystkie dziatania reklamowe zrealizujemy samodzielnie. To byta jedna z naj-
wazniejszych lekcji, poniewaz uswiadomilismy sobie, ze potrafimy wyjs¢ poza standardowe
dziatania, a realizujac je poprzez zaangazowanie ludzi wewnatrz firmy lepiej zarzadzamy
jakoscia i rezultatami catego projektu.

Co motywuje Was do realizacji takich projektéw?

Moim bardzo silnym motywatorem sa nowe wyzwania, a szczegdlnie te, w ktérych moge zdo-
bywac nowe umiejetnosciiwiedze. Czy to z obszaru technologii, przemystow kreatywnych czy
biznesu. Dlatego mozliwosc wspdttworzenia projektdw ze specjalistami z réznych dziedzin i branz
daje mi swietna mozliwosc rozwijania wtasnych kompetencji oraz kompetencji mojego zespotu.
Co wiecej, wspotpraca przy interdyscyplinarnych projektach poszerza perspektywe, uczy otwar-
tosci i szerokiego spojrzenia na wyzwania i zacheca do stosowania innowacyjnych rozwigzan.
Kreatywnosc rodzi sie w naszych gtowach, jezeli jestesmy ciekawi Swiata i nowych doswiadczen.

STUDIA PRZYPADKOW




PLATIGE IMAGE

KULTUROTECH

Platige Image w ciagu 20 lat rozwingto si¢ z malego, zatrud-
niajacego zaledwie kilka osdb studia postprodukcyjnego do
»artystycznego konglomeratu” z ponad trzystuosobowym
zespolem pracownikéw i wspotpracownikéw — czotowych

polskich i europejskich twércdw, artystéow i producentdw.

Od samego poczatku istnienia firmy jej zespol nie tylko roz-
wijal kompetencje artystyczne i produkcyjne, ale tez szukat
okazji do angazowania si¢ w projekty wykraczajace poza branze
kreatywnga. Platige podejmowal te wyzwania w konsorcjach,
ktére budowane byly w modelu zblizonym do otwartych inno-
wacji. W przypadku tych projektéw model ten stosowany byt
jednak nie tylko w obszarze technologii, ale przede wszystkim
dla budowania kreatywnych partnerstw, ktérych celem byto

tworzenie unikatowego kontentu.

Niezaleznie od tego, czy realizowany przez Platige projekt byt
z obszaru rozrywki, edukacji, filmu, reklamy czy nauki, zawsze

opieral sie on na dwdch filarach - kulturze i opowiadaniu
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historii oraz technologii i dostarczanych przez nig mozliwosci
produkcyjnych i dystrybucyjnych. Nieustanne taczenie tych
dwoch obszaréw zainspirowalo zespdt Fish Ladder (dzial
projektéw specjalnych Platige) do wprowadzenia pojecia
kulturotechu (opisanego szerzej w raporcie na stronach 24-25)

i catej kategorii projektow spetniajacych jego szeroka definicje.

Przedsiewziecia z tej kategorii Platige realizowal juz na dtugo
przed prdba jej opisania. Pierwszym z nich byta zrealizowana
w 2002 roku przez Tomka Baginskiego Katedra — adapta-
cja opowiadania science-fiction cenionego polskiego pisa-
rza — Jacka Dukaja — ktéra odniosta miedzynarodowy sukces
izyskata wielkq rozpoznawalno$¢ dzigki nominacji do Oskara

w kategorii krétkometrazowych filméw animowanych.

Katedra jest bardzo dobrym przykladem kulturotechu, bo cho-
ciaz dzi§ animacja komputerowa nie jest specjalnym novum,
to 16 lat temu jej wykorzystanie pozwalato nada¢ projektowi

skale, ktdra trudno byloby osiagna¢ w inny sposéb - takze
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pod wzgledem dystrybucji. Dzigki Katedrze udato si¢ zwrdcié
uwage $wiata na polska kulture wspdlczesng i pokazaé osig-
gniecia lokalnych twdrcéw. Zrealizowane po niej projekty
autorskie takie jak Arka (rez. Grzegorz Jonkajtys), Fallen Art
(rez. Tomek Baginski) czy Paths of Hate (rez. Damian Nenow)
pozwolity Platige rozwing¢ kompetencje umozlwiajace pod-

jecie kolejnych przedsiewzig¢ juz o znacznie wiekszej skali.

Do projektow tych zaliczata sie m.in. Bitwa pod Grunwaldem —
pierwsza na $wiecie stereoskopowa interpretacja obrazu, czy
Miasto Ruin — projekt wykorzystujacy tysigce archiwalnych
zdje¢ lotniczych do stworzenia tréjwymiarowej rekonstrukeji

zniszczonej po powstaniach Warszawy.

W obu przypadkach projekty wymagaly rozwoju niedostep-
nych na polskim rynku kompetencji technologicznych, ktére
czesto okazywaly sie pionierskie takze w skali miedzyna-
rodowej. Dzieki nim przedsiewziecia o wyraznie polskim
charakterze staly sie rownocze$nie nasza wizytéwka zagranica -
dowodem naszej kreatywnosci i zdolnoéci do wykorzystywania

innowacyjnych rozwigzan.

Po realizacji kilku takich projektow, czesto we wspdtpracy
z zewnetrznymi partnerami, Platige rozpoczat proces budo-
wania jeszcze bogatszej konstelacji kompetencji opartej na
otwartym ekosystemie artystow, naukowcow i przedsiebiorcow
tworzacych jedne z najbardziej zaawansowanych projektoéw
kulturotechowych w Polsce. Ich przyktadami sg m.in. musicale
z generowang cyfrowo, stereoskopows scenografig (Polita,
Piotrus Pan, Sky), interaktywna instalacja Smok zrealizowana
na potrzeby polskiego pawilonu na EXPO 2010 w Szanghaju,
czy otwarcie targéw CeBIT 2013 w Hanowerze, podczas
ktérego do taczenia animacji z wykonywang na zywo muzyka
wykorzystano silnik czasu rzeczywistego.

Projektami o jeszcze wigkszej skali byly realizowane w kolej-
nych latach przedsiewziecia z kategorii branded content, ktére
réwniez wpisywaly si¢ w nurt kuturotechu - stworzone we
wspolpracy z Allegro Staros¢ Aksolotla i Legendy Polskie, czy
film Ambition - Epilogue (rez. Maciej Jackiewicz), w ktérym
Europejska Agencja Kosmiczna zegnala sie z misja Rosetta
w Kampinoskim Parku Narodowym i Lazienkach Krélewskich

w Warszawie.

Przy realizacji tych projektow, dzieki otwartemu podejéciu do
faczenia kompetencji kreatywnych, motywéw kulturowych
oraz nowych technologii, Platige Image udato si¢ zbudowa¢
wyrdzniajacy si¢ sie¢ talentow, ktora dzis, w epoce zglobalizo-
wanej dystrybucji tresci, staje sie bazg dla rozwoju kreatywnej

przedsiebiorczosci i polskiego kulturotechu.

PODSUMOWANIE

Stosowanie modelu zblizonego do otwartych innowacji oka-
zuje si¢ jedynym wilasciwym podejsciem do rozwijania projek-
tow kulturotechowych. Platige Image udato si¢ na przestrzeni
lat zbudowaé woko! firmy spoteczno$é wspdtpracownikow
i partneréw (zaréwno instytucji, firm, jak i indywidualnych
artystow), ktora wspottworzy to zjawisko. Obecny kontekst
gospodarczy wymaga jednak coraz mocniejszego stawiania
na rozwdj technologii i towarzyszacych im modeli bizneso-
wych. Dlatego instrumenty otwartych innowacji, takie jak
laboratoria B+R, programy inkubacji i akceleracji oraz CVC,
staja sie coraz skuteczniejszymi rozwigzaniami dla rozwoju

nowych przedsiewzieé na pograniczu biznesu, kultury i nauki.
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PIOTR MARCIN
SIKORA KOBYLECKI

PREZES ZARZADU CHIEF CREATIVE OFFICER
PLATIGE IMAGE PLATIGE IMAGE

PIOTR SIKORA JEST PREZESEM PLATIGE IMAGE — FIRMY, KTORA 20 LAT TEMU
ZALOZYt Z JAROSLAWEM SAWKO. NA PRZESTRZENI LAT BUDOWAL POZYCJE
STUDIA NA RYNKACH KRAJOWYM | ZAGRANICZNYM, ODPOWIADAJAC M.IN. ZA
ROWOJ PROJEKTOW DLA BRANZY REKLAMOWEJ | FILMOWEJ. ZAINICJOWAL
ROWNIEZ REALIZACJE PROJEKTOW W OBSZARZE WIDOWISK TEATRALNYCH ORAZ
ROZWOJU TECHNOLOGII 3D LIVE THEATHRE.

MARCIN KOBYLECKI JEST CHIEF CREATIVE OFFICEREM PLATIGE | SZEFEM
STUDIA PROJEKTOW SPECJALNYCH FISH LADDER. POSIADA PONAD 15-LETNIE
DOSWIADCZENIE JAKO PRODUCENT | LIDER ZESPOtOW KREATYWNYCH. WSPOLNIE
Z TOMKIEM BAGINSKIM ZREALIZOWAL NOMINOWANA DO OSKARA KATEDRE,
ANIMOWANA HISTORIE POLSKI, CINEMATIKI DO SERII GIER WIEDZMIN ORAZ
PROJEKT LEGENDY POLSKIE ALLEGRO. ODPOWIADA ROWNIEZ ZA KSZTALtTOWANIE
STRATEGII FIRMY, W TYM PRZEDSIEWZIECIA LICENCYJNE ORAZ NEW VENTURES.

Platige Image od lat taczy kreatywnos¢ z nowymi technologiami. Jak z Waszej perspektywy
na przestrzeni ostatnich lat zmieniat sie rynek?

Piotr Sikora: Na rynku funkcjonujemy juz od ponad 20 lat. RozwijaliSmy sie razem z nim
i doswiadczalismy jego ewolucji. Caty czas powstaja nowe rozwiazania, a stare odchodza do
lamusa. W naszej branzy ten technologiczny postep jest zreszta niezwykle dynamiczny, co
wymaga od nas sprawnego opracowywania i wdrazania nowych narzedzi. To co pozostaje
jednak niezmienne, to wartos¢ kreacji i ciekawych tresci — tzn. kontentu. Tworzenie wtasnych
historiii wykorzystywanie technologii, aby moc je opowiedziec, jest naszym zdaniem kluczem
do budowania pozycji rynkowej w naszej branzy, ale tez przenikania sie z innymi sektorami.
Wierzymy bowiem, ze przemysty kreatywne ze wzgledu na swoj charakter, sg szczegdlnie
predystynowane do inicjowania przedsiewziec cross-sektorowych, interdyscyplinarnych.

Marcin Kobylecki: Tak jest w obszarach, w ktérych nasza dziatalnosc jest nie tylko odpowiedzia
na potrzeby rynku, ale generuje tez nowe nisze. Staramy sie tworzyc¢ nowe formy wtasnosci
intelektualnej — zarowno niematerialnej, jak i technicznej — oraz budowac nowego rodzaju
formaty doswiadczen taczacych kontent z technologiami. W tej chwili pracujemy m.in. nad
nowymiformatami w kategorii live-entertainment — rozwigzaniami interaktywnymi dla teatrow.
Technologie, ktdére w ramach tych prac stworzymy, bedziemy mogli wykorzystywac jednak
znacznie szerzej, np. w edukacji, przemysle czy nauce.

Takie przedsiewziecia wymagaja wspétpracy z wieloma partnerami zewnetrznymi, m.in.
kreatywnymi, technicznymi i produkcyjnymi - jak w kontekscie tej wspétpracy wygladaja
otwarte innowacje w Waszej firmie?

Marcin Kobylecki: Technologie sa bardzo wazna czescig naszej dziatalnosci. To dzieki nim
jestesmy w stanie dostarczac jedne z najbardziej angazujacych i kreatywnych produkcji na
zaréwno polski, jak i Swiatowy rynek.
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Aby osiggnac¢ odpowiedni poziom zaawansowania w tym obszarze, wspotpracujemy oczy-
wiscie z wieloma partnerami, zardwno z przemystu, jak i nauki. To zreszta przyktad naszej
wspotpracy R&D z Przemystowym Instytutem Automatyki i Pomiaréw stat sie kiedys dla
Ministerstwa Gospodarki (obecnie Ministerstwo Rozwoju) jednym z gtéwnym argumentéw
za dodaniem do listy Krajowych Inteligentnych Specjalizacji tej dotyczacej naszego obszaru —
Inteligentnych Technologii Kreacyjnych.

Piotr Sikora: Wiekszosc realizowanych przez nas projektow, w tym przede wszystkim te
z kategorii projektéw specjalnych, jest w znacznym stopniu projektami R&D — seriag prototy-
pow zupetnie nowych rozwiazan. Dysponujemy roznymi narzedziami, ale bardzo czesto na
potrzeby jakiegos projektu musimy opracowywac zupetnie nowe. To jak trybiki, ktére trzeba
utozyc¢ w dobrze dziatajacy mechanizm. Tylko, ze w przypadku kazdego projektu zestaw
i konfiguracja tych trybikéw jest troche inna.

Marcin Kobylecki: O naszym podejsciu do otwartych innowacji warto powiedziec jeszcze
w innym kontekscie. Tworzenie kontentu, to obszar, w ktérym w zasadzie mozemy postawic
znak rownosci pomiedzy kreatywnoscia i innowacyjnoscia. To tutaj otwarte innowacje znajduja
w naszych dziataniach najwieksze zastosowanie. Dysponujemy technologiamiiartystycznym
potencjatem do opowiadania historii, ale rozwijajac projekty dla kultury, edukacji czy nauki,
szukamy partneréw, ktdérzy dysponuja unikatowa mozliwosc¢ generowania kontentu w tych
obszarach. Otwarte innowacje znajduja bowiem zastosowanie nie tylko przy rozwijaniu
technologii czy w przemysle, ale takze przy budowaniu szerszych koncepcji kreatywnych.

W jaki sposéb te dziatania wpisujg sie w model biznesowy firmy?

Piotr Sikora: Model biznesowy Platige przez wiele lat oparty byt na ustugach. Kompetencje
artystyczne i produkcyjne, ktére zbudowalismy, pozwalaty nam realizowac Swiatowej klasy
projekty dla naszych klientéw. Byto to mozliwe, bo odpowiednio wczesnie postawiliSmy na
rozwoj poprzez projekty specjalne inicjowane przez naszych twoércéw, w tym te najbardziej
artystyczne, jak krétkometrazowe animacje (np. nominowana do Oscara Katedra wyrezyse-
rowana przez Tomka Baginiskiego).

Marcin Kobylecki: Kompetencje produkcyjne i technologiczne byty i sa bardzo wazne, ale
to te artystyczne i kreatywne pozwolity nam zbudowac oferte z obszaru branded content.
Oryginalna wtasnosci intelektualng stworzylismy m.in. z Allegro (Legendy Polskie) czy Euro-
pejska Agencja Kosmiczna (Ambition).

Piotr Sikora: Kolejnym krokiem jest tworzenie wtasnego IP, a filmy sa tylko jednym z formatow,
ktdre nas interesujg w tym obszarze, zwtaszcza, ze najwiekszy potencjat widzimy w projek-
tach cross-mediowych. Coraz mocniej przygladamy sie tez cyfrowym platformom produkcji
i dystrybucji, dzieki ktérym rézne formaty moge byc skalowane.

Jak taki model biznesowy planujecie wdrazaé?

Marcin Kobylecki: Coraz mocniej stawiamy na przedsiebiorczosc¢ zaréwno wewnetrznag — roz-
wijanie inicjatyw wychodzacych od naszych pracownikow i wspottworcow — jak i zewnetrzng —
budowanie wspdlnych przedsiewziec z partnerami. Przygladamy sie w zwiazku z tym ini-
cjatywom zwiazanym z inkubacja i akceleracja projektdw z szeroko rozumianego sektora
kreatywnego — zarowno wtasnych, jak i pozyskiwanych z rynku. Widzimy w tym efektywny
sposob budowania nowych kompetencji — kreatywnych, technologicznych, produkcyjnych.
Bedzie mozna je dostrzec w kolejnych naszych projektach.

STUDIA PRZYPADKOW
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Najciekawszymi i najbardziej efektywnymi narzedziami
otwartych innowacji wykorzystywanymi przez organizacje
funkcjonujgce na pograniczu przemystow kreatywnych, nauki
i biznesu s3:

— rézne formy laboratoriéw B+R;

— zespoly odpowiedzialne za rozwoj nowych przedsiewzieé
i przedsiebiorczo$ci korporacyjnej — ventures;

— programy o charakterze inkubacji / akceleracji / rozwoju
ekosystemu startupéw - inkubatory / akceleratory;

— zespoly o charakterze eksperymentalnym, skupione wokét
kompetencji kreatywnych i cyfrowych — medialab;

— programy o charakterze partnerstw kreatywnych lacza-
cych interdyscyplinarne kompetencje z réznych dziedzin,
np. nauki, technologii, kultury i biznesu - kulturotech;

— wehikuly o charakterze inwestycyjnym, np. korporacyjne
fundusze inwestycyjne - CVGC;

— zespoly i projekty do projektéw specjalnych — moonshot.

OBECNOSC TYCH NARZEDZI POZWALA
ORGANIZACJOM PRZEDE WSZYSTKIM NA
ROZWOJ NOWYCH KOMPETENCJI | PROJEKTOW,
GOTOWOSC NA SZYBKIE ZMIANY ZWIAZANE

Z NOWYMI TRENDAMI ORAZ BUDOWANIE
STRATEGICZNYCH PARTNERSTW.

W sporej liczbie przedstawionych przez nas przypadkow,
inicjatywy zaczynaly si¢ od matych zespoléw, a nastgpnie suk-
cesywnie rozwijaly swoja wiarygodno$é¢ i portoflio w ramach

organizacji.

KONKLUZJE

Te poczatkowo male zespoly posiadaty jednak silne, motywu-
jace wsparcie na najwyzszym szczeblu hierarchii danych orga-
nizacji, najczesciej podlegajac bezposrednio badz to cztonkom
zarzadu, badz zespolom strategii lub liderom odpowiedzial-

nym za rozw6j innowacji, designu i partnerstw zewnetrznych.

Gléwne korzysci jakie sie udaje osiggnac organizacjom dzieki

wykorzystywaniu tych narzedzi to m.in.:

— wypracowanie mechanizméw pozwalajacych na sys-
tematyczne pozyskiwanie z rynku nowych pomysiow,
rozwigzan czy technologii;

— rozwijanie $rodowiska i kultury wewnatrz organizacji
pozwalajacych na tworzenie nowych koncepcji, testowanie
hipotez i szybkie prototypowanie;

— rozwijanie ,,awangardowych” kompetencji, ktére pocho-
dza z jednej badz kilku dziedzin nauki, technologii, mul-
timediow;

— rozwijanie kompetencji pozwalajacych na merytoryczng
ocene propozycji przychodzacych z zewnatrz (na pozio-
mie technologicznym, kreatywnym czy produkcyjnym );

— rozwijanie projektow i inicjatyw ksztaltujacych
»innowacyjng tozsamo$¢” organizacji;

— rozwdj przedsiebiorczo$ci korporacyjnej pozwalajacej na
kontynuacje wewnetrznych projektéw poza bezposred-
nimi strukturami firmy;

— dla najbardziej dojrzatych firm: posiadanie wehikutu

inwestycyjnego.

Na koniec tego opracowania przedstawiamy rekomendacje.
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DUZE PRZEDSIEBIORSTWA | KORPORACJE

DOJRZALE FIRMY POWINNY WYKORZYSTYWAC KOMPETENCJE
KREATYWNE DLA ROZWIJANIA NOWYCH OBSZAROW DZIALALNOSCI

Projektowanie nowych produktéw, ustug, marek czy technologii wymaga umiejetnosci wyjscia
poza obszar status quo. Na tym polega kreatywno$¢ w biznesie. A dzi$ jest on zaréwno $wiatem
inzynieréw i przedsiebiorcow, jak i tworcow i projektantow.

Badania Kleiner Perkins Caufield & Byers (strona 21) potwierdzaja trend, w ktérym najbardziej
innowacyjne firmy dziatajace w réznych sektorach gospodarki od lat inwestuja w rozwdj kompe-

tencji kreatywnych.

NARZEDZIA OTWARTYCH INNOWACJI (LABORATORIA B+R,
AKCELERATORY, CVC) BUDUJA CORAZ SKUTECZNIEJSZE MECHANIZMY
ROZWOJU PRZEDSIEBIORSTW

Modele przedstawione w raporcie pozwalajg przedsiebiorstwom budowaé nowe kompetencje
i angazowac¢ sie w najbardziej perspektywiczne projekty. Poszerzanie struktur przedsi¢biorstw
o ekosystemy startupow czy inwestowanie w spolki celowe, to rowniez sposoby pozyskiwania

i utrzymywania w organizacjach najbardziej przedsiebiorczych osob i zespotow.

Od ostatnich kilku lat mozna zaobserwowa¢ wyrazny trend, w ktorym firmy prywatne i instytucje
publiczne rozwijaja programy innowacji wewnetrznych (strona 20).

REALIZACJA INTERDYSCYPLINARNYCH PROJEKTOW DAJE
FIRMOM OKAZJE DO ROZWOJU W BRANZACH | TECHNOLOGIACH
~WYPRZEDZAJACYCH KRZYWA”

Technologie, osiagniecia naukowe i kultura sg jednymi z najwazniejszych czynnikéw determinuja-
cych rozwdj rynku. Tylko projekty faczace rozne dyscypliny pozwalaja firmom tworzy¢ produkty

i ustugi odpowiadajgce na wspoélczesne i nadchodzace trendy.

Odpowiedzg na ten trend jest rosnaca liczba projektow moonshot realizowanych zaréwno przez
instytucje prywatne, jak i publiczne (strony 22-23).
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MALE | SREDNIE PRZEDSIEBIORSTWA KREATYWNE

MALE | SREDNIE FIRMY KREATYWNE MOGA WIELE ZAOFEROWAC
DOJRZALYM ORGANIZACJOM

Potencjat jaki przedstawiaja mtode, male i §rednie przedsigbiorstwa (startupy) jest juz dostrzegany
przez duze firmy. Warto jednak w tym gronie wyréznic firmy z branzy kreatywnej, ktore opierajac
sie na rozwigzaniach bedacych w awangardzie rozwoju technologii, moga wiele wnie$¢ do rozwoju

wiekszych organizacji.

Studia przypadkéw frogVentures (strona 27), Dubai Future Foundation (strona 40) czy R/GA

Ventures (strona 50) przedstawiajg przyklady potwierdzajace to zjawisko.

DUZE ORGANIZACJE SWOJA SKALA, ZASOBAMI | WIEDZA O RYNKU
MOGA PRZYSPIESZYC ROZWOJ STARTUPOW

Budowanie relacji pomigedzy dojrzalymi organizacjami, a startupami przynosi rowniez wiele korzysci
tym ostatnim. Dzigki takiemu partnerstwu moga one uzyskac dostep do wiedzy, sieci kontaktow

oraz zasobow pozwalajacych na rozwoj w skali, ktora inaczej pozostawalaby dla nich niedostepna.

Opisana przez nas wspodlpraca studia Plastic i Sony Santa Monica (strona 66) jest przyktadem na

to, jak takie partnerstwo moze wyglada¢ w praktyce.

WARTO NAWIAZYWAC WSPOLPRACE Z NAJLEPSZYMI OSRODKAMI
NAUKOWYMI NA SWIECIE ZE WZGLEDU NA GLOBALNY CHARAKTER
ICH DZIALALNOSCI

Nauka jest dzi$ jedna z najbardziej zglobalizowanych dziedzin. Firmy z branz kreatywnych poszu-
kujace wyzwan w globalnej skali powinny wspoélpracowa¢ z miedzynarodowymi organizacjami

naukowymi i stawac sie aktywnymi udziatowcami realizowanych przez nie przedsiewziec.

Partnerstwo Fish Ladder / Platige Image z Europejska Agencja Kosmiczna (ESA) przy misji
Rosetta (strona 61), czy model dziatania CERN MediaLab (strona 46) to dobre przyklady takiej
wspotpracy.
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INSTYTUCJE PUBLICZNE

INSTYTUCJE PUBLICZNE POWINNY BYC GOTOWE NA PARTNERSTWA
NIE TYLKO PRZY PROJEKTACH, ALE ROWNIEZ ROZWOJU SZERSZYCH
KOMPETENCIJI

Formula partnerstw prywatno-publicznych jest juz powszechnym mechanizmem budowania
relacji gospodarczych. Rzadko kiedy przewiduja one jednak wspotprace ukierunkowang na rozwoj
szerszych kompetencji, a nie jedynie realizacje konkretnych projektéw. Nowoczesne kompetencije
kreatywne, technologiczne i projektowe sg dla instytucji publicznych niezbedne dla realizacji ich misji.

Przedstawione przez nas modele, w ktérych dzialaja Dubai Futures Foundation (strona 40), CERN
Medialab (strona 46) oraz Europejska Agencja Kosmiczna (strona 61) to przyklady ,,dobrych
praktyk” w tym obszarze.

OTWARTE INNOWACJE TO NARZEDZIA PRZYDATNE TAKZE
INSTYTUCJOM SEKTORA PUBLICZNEGO

Narzedzia otwartych innowacji takie jak laboratoria B+R, akceleratory czy modele CVC funkcjo-
nuja rowniez w sektorze publicznym. Ich przyktady mozna znalez¢ w najbardziej innowacyjnych
i dojrzatych gospodarkach, takich jak Dania, Finlandia, Japonia, Wielka Brytania czy Holandia.

Przyklady przedstawione w pierwszym rozdziale naszego raportu (strona 20) odnoszg sie do
kilkanastu wyrdzniajacych sie modeli laboratoriéw B+R i programéw innowacji wewnetrznych

rozwijanych w sektorze publicznym.

REALIZUJAC PROJEKTY O CHARAKTERZE KREATYWNYM, INSTYTUCJE
PUBLICZNE STAJA SIE ATRAKCYJNIEJSZE DLA PRACOWNIKOW
O WYSOKICH KWALIFIKACJACH

Przyciaganie talentdw jest réwnie wazne dla instytucji publicznych, jak i prywatnych. Realizacja
projektow kreatywnych pomaga rozwija¢ marke atrakcyjnego pracodawcy i angazowac do projektow
publicznych najlepszych pracownikéw z rynku.

Instytucje publiczne maja wplyw na jakos¢ zycia spolecznego oraz na rozwdj marki kraju, z kto-
rego sie wywodza. Projekty kreatywne i rozwijane wokot nich kompetencje pozwalaja budowa¢
mase¢ krytyczng dla rozwoju kulturotechu (strona 25), co przekiada si¢ na potencjat gospodarczy

i kulturowy panstwa.
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SRODOWISKA NAUKOWE

NAUKA, KTORA WYMAGA DZIS DALEKO IDACEJ SPECJALIZACIJI, NIE
MOZE ZAPOMINAC O INTERDYSCYPLINARNOSCI

Interdyscyplinarnos$c¢ zawsze byla jednym z fundamentéw uprawiania nauki. Powinna ona jednak
wykracza¢ poza dyscypliny naukowe i dotyczy¢ réwniez zagadnien dotyczacych spolteczenstwa
i kultury. Wiele rozwigzan i technologii powstajacych w nauce, rozwinietych poprzez wktad kom-
petencji kreatywnych, moze znalez¢ dalsze zastosowanie spoteczne.

Kompetencje kreatywne sg dostrzegane i doceniane przez najwigksze z instytucji naukowych — m.in.
MIT, CERN (obie organizacje posiadaja zespoly medialab - strona 20), czy Europejska Agencje
Kosmiczng (strona 61).

W PROCESACH KOMERCJALIZACJI WYNIKOW PRAC NAUKOWYCH
WARTO STOSOWAC METODOLOGIE WYKORZYSTYWANE PRZEZ FIRMY
KREATYWNE

Firmy taczace technologie z kreacjg i biznesem, takie jak frogVentures (strona 27) czy R/GA
Ventures (strona 50) znajduja si¢ w awangardzie wykorzystywania kompetencji kreatywnych
w budowaniu strategii rynkowych i inwestycyjnych oraz rozwoju nowych produktow.

Srodowiska naukowe chcge odnosi¢ sukcesy przy komercjalizacji efektéw swoich prac, réwniez

powinny korzysta¢ z metodologii rozwijanych przez firmy kreatywne.

SRODOWISKA NAUKOWE NIE MOGA ZAPOMINAGC, ZE JEDNYM Z ICH
ZADAN JEST ROWNIEZ POPULARYZACJA NAUKI

Popularyzacja nauki powinna opiera¢ si¢ na podobnych zatozeniach co nowoczesna, angazujaca
komunikacja spoteczna. Nauka, podobnie jak biznes, konkuruje o uwage fundatoréw, decydentow
i opinii publicznej. Ma réwniez niemniej wazng funkcje edukacyjng. Dlatego tym bardziej musi dba¢
o atrakcyjnos¢ i skuteczno$¢ swojego przekazu i inwestowaé w przedsiewziecia popularyzatorskie.
Przyktad partnerstwa ESA z Fish Ladder / Platige Image przy misji Rosetta (strona 61) oraz model

dzialania CERN MediaLab (strona 46) pokazuje jaka skale i korzysci oferuje wspoipraca pomiedzy
naukg, a przemystami kreatywnymi.
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