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Portal internetowy umozliwiajacy tworzenie reklam w Internecie

Asystent Kierownika Projektu

Akademia Morska w Szczecinie

System zarzgdzania trescig — oprogramowanie pozwalajace w tatwy sposob zarzadzac stronami internetowymi
Centrum Transferu Technologii

Nauczanie z wykorzystaniem sieci komputerowych i Internetu

ang. European Credit Transfer System, Europejski System Transferu Punktow - zbiér procedur, ktdre zostaty
opracowane przez Komisje Europejska, gwarantujgcych zaliczanie studiow krajowych i zagranicznych do
programu realizowanego przez studenta w macierzystej uczelni

Dziat ekonomii wykorzystujacy eksperyment do testowania i wyjasniania teorii ekonomicznych

Portal spotecznosciowy zrzeszajacy prawie miliard uzytkownikow na catym swiecie

platforma internetowa wspomagajaca wspotprace w realizacji projektéw innowacyjnych

Interaktywna Gra Symulacyjna

Okreslenie wynalazcy/naukowca chcacego wprowadzi¢ swojg technologie na rynek

Instytucje Otoczenia Biznesu

Kierownik Projektu

Mikroblogowanie — rodzaj dziennika internetowego opartego o krétkie wpisy (1-2 zdania)

Odbiorcy

Fundacja Zaawansowanych Technologii

Politechnika Koszaliriska

Program Operacyjny Kapitat Ludzki

INVESTIN Sp. z 0.0.

Pomorski Uniwersytet Medyczny

Park Technologiczny

Regionalne Centrum Informacji Europejskiej w Szczecinie

Regionalne Centrum Innowacji i Transferu Technologii Zachodniopomorskiego Uniwersytetu Technologicznego
Z ang, Search engine optimization — pozycjonowanie stron internetowych

Przedsiebiorstwo majace na celu komercjalizacje technologii, wydzielone z jednostki macierzystej
Przedsiebiorstwo zatozone przez pracownika instytucji naukowej, posiadajgce niezalezne zrdédto finansowania
Serwis spotecznosciowy umozliwiajacy mikroblogowanie

Uzytkownicy

Uniwersytet Szczecinski

Forma finansowania innowacyjnych projektéw inwestycyjnych na niepublicznym rynku kapitatowym
Wojewodztwo Zachodniopomorskie

Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny
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1. Uzasadnienie

Produkt finalny projektu ,Komercjalizacja wiedzy drogg do skutecznej wspdtpracy naukowcéw
i przedsiebiorcow wojewddztwa zachodniopomorskiego”, tj. Innowacyjny model edukacji symulujgcy rynkowe
procesy komercjalizacji wynikow badan naukowych i wynalazkdw, w formie edukacyjnej gry on-line —
Interaktywna Gra Symulacyjna (IGS), a takze niniejsza Strategia zostaty opracowane na podstawie zapisow
zawartych we wniosku o dofinansowanie projektu oraz wynikéw badan przeprowadzonych w | etapie realizacji
projektu w okresie II-VI 2012r.

Wszystkie zatozenia projektu byty budowane i weryfikowane zgodnie ze scenariuszem metodologicznym dla
projektow innowacyjnych testujgcych. Szczegdtowy opis produktu finalnego jest zamieszczony w zatgczniku nr 1.
Proces badawczy, na podstawie ktdrego powstat Raport z badan przeprowadzonych w ramach realizacji projektu
(zatgcznik nr 2), byt podstawa do opracowania Strategii upowszechniania wynikow projektu (zatgcznik nr 3).

Wyniki diagnozy problemu przed rozpoczeciem realizacji projektu

Zidentyfikowane problemy

Gtéwnym problemem, na jaki odpowiada projekt i ktory zostat zdefiniowany przed realizacja projektu oraz
zbadany w | jego etapie, jest niski poziom wiedzy i praktycznych umiejetnosci z zakresu komercjalizacji
wynikow badan i wynalazkow, wynikajacy z braku w tym regionie adekwatnych dziatan i narzedzi
poprawiajacych te umiejetnosci.

Jak wskazano we wniosku o dofinansowanie, woj. zachodniopomorskie (WZP) ma duzy potencjat
w postaci nasycenia oSrodkami innowacji i przedsiebiorczosci (dobre, 7 miejsce w kraju)l. Jednak mimo tego WZP
znajduje sie poza czotéwka zgtoszonych w roku 2009 wynalazkéw — 52 (zaledwie 9 miejsce w kraju) czy patentow
—43 (11 miejsce w kraju). Co czwarty podmiot sektora B+R nie posiada kontaktéw naukowo-badawczych w kraju,
a co drugi - za granicqz. Wskaznik innowacji produktowych zastosowanych w zachodniopomorskich firmach jest
nizszy od Sredniej krajowej — 8,86% dla przedsiebiorstw przemystowych i 5,47% dla sektora usfug?’. Najwiekszym
problemem w dziataniu osrodkéw innowacyjnych jest brak poprawnie opracowanych projektéw do
komercjalizacji oraz nieche¢ do wspodtpracy ze strony Srodowiska naukowego4. Dlatego istotne jest zbudowanie
wsrod naukowcow postaw pro biznesowych, a takze wyposazenie ich w odpowiednig wiedze i umiejetnosci.
Konsekwencjg opisanych probleméw jest mata ilos¢ komercjalizowanych technologii na terenie WZP,
opracowywane technologie nie sg wypuszczane na rynek, nie wychodza poza faze badan, a naukowcom brakuje
wiedzy dotyczacej wykorzystania opracowanej technologii do stworzenia produktu finalnego, przeznaczonego do
sprzedazy.

Przyczyny wystepowania

Literatura przedmiotu wskazuje jednoznacznie bariery (przyczyny), ktére utrudniajg, a niekiedy uniemozliwiajg

stosowanie efektywnych rozwigzan dotyczacych komercjalizacji wiedzy. Sg Zzrédtem problemu jakim jest niski

poziom wiedzy i umiejetnosci z zakresu komercjalizacji. Tym samym utrudnia to wspotprace miedzy naukowcami

a przedsiebiorstwami. Wspomniane bariery to:

e Dbariery strukturalne: hermetyczny podziat sektora nauki, nadmierna formalizacja, biurokratyzacja
i administracyjna , proceduralizacja” mechanizméw wsparcia, sformalizowana procedura konkursowa w
dostepie do  Srodkéw  UE, niski poziom  konsolidacji systemu transferu  technologii
i komercjalizacji wiedzy, niski poziom wiedzy i Swiadomosci podmiotéw publicznych odpowiedzialnych za
ksztattowanie regionalnej polityki innowacji;

e bariery systemowe: dotyczg przerostow regulacji, nadmiernej liczby aktéw prawnych niedostosowanych do
czasu i zmieniajgcej sie gospodarki. Dotyczg one réwniez braku jasnych regulaminéw i umoéw okreslajacych
prawo witasnosci do wynalazkow wytwarzanych na uczelniach;

! Ogrodki innowacji i przedsigbiorczosci w Polsce, 2012, 5.26
Zdolnosci innowacyjne polskich regionéw, s.59
s Nauka, technika i innowacyjnos¢ w WZP, V 2011, s.4
* Osrodki innowacji i przedsigbiorczosci w Polsce, 2012, 5.98; Raport INVESTIN 2009
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bariery swiadomosciowo-kulturowe: cechy dotyczgce braku zaufania, postugiwania sie stereotypami, braku

Swiadomosci i niskiej akceptacji spotecznej dla innowacyjnych postaw, nieche¢ do wspodtpracy, brak
gotowosci do ponoszenia ryzyka, fatszywe stereotypy, konserwatyzm w sektorze nauki, brak zdolnosci
wykorzystania potencjalnych mozliwosci, obawy i uprzedzenia srodowiska naukowego i akademickiego do
komercjalizacji badan i wynalazkéw;

e bariery kompetencyjne: odnoszgce sie do administracji publicznej, wtadz i administracji uczelni wyzszych,
przedsiebiorcow, kadr i zarzadéw instytucji wsparcia, jak i naukowcéw.’ Teoretyczne podejécie do
komercjalizacji — niezwracanie uwagi na dynamiczny aspekt rozwoju rynku i potrzeby dostosowania do niego
swoich dziatan, brak informacji dot. sytuacji potrzeb rynkowych;

e brak w regionie WZP dziatan i narzedzi poprawiajgcych poziom wiedzy i praktycznych umiejetnosci z zakresu
komercjalizacji.

Wyniki diagnozy przeprowadzonej w trakcie realizacji projektu®

Diagnoze problemu podczas realizacji projektu przeprowadzono poprzez:

e Badania ilosSciowe (technika indywidualnych  wywiadéw). Przeprowadzono 172  ankiety,
w tym z 22 uzytkownikami (po 11 kobiet i mezczyzn) i 150 z odbiorcami (81 kobiet, 67 mezczyzn, 2 osoby nie
podaty informacji o swojej ptci);

e Badania jakosciowe (technikg indywidualnych wywiadéw pogtebionych). Zrealizowanych zostato
9 wywiadow, w tym 4 z przedstawicielami uzytkownikéw (2 kobiety, 2 mezczyzn) i 5 z odbiorcami (3 kobiety,
2 mezczyzn).

W sumie w badaniach udziat wzieto 181 oséb, w tym 97 kobiet (53,59%) i 82 mezczyzn (45,3%). Dobdr préby

badawczej wynikat z zatozen projektowych, a takze z grupy docelowej powstajgcego narzedzia IGS. Odbiorcy to

studenci, doktoranci i pracownicy naukowo-dydaktyczni kierunkéw technicznych oraz Scistych czterech uczelni:

ZUT, PUM, US oraz AM w Szczecinie.

Uzytkownicy natomiast to pracownicy instytucji z woj. zachodniopomorskiego, zajmujacych sie komercjalizacja

badan i wynalazkéw, takie jak: centra transferu technologii, inkubatory przedsiebiorczosci, parki naukowo-

technologiczne, instytucje finansowe.

Na podstawie przeprowadzonych w okresie II-V 2012r badan, z ktorych raport stanowi Zatgcznik nr 2 do niniejszej

Strategii wdrazania, wyciggnieto nastepujace wnioski dotyczace skali i konsekwencji problemoéw grup adresatéw

Innowacyjnego modelu edukacji symulujgcego rynkowe procesy komercjalizacji wynikdw badan naukowych

i wynalazkéw:

e Jako najwieksza przeszkode dla komercjalizacji, badani uzytkownicy wskazujg brak wiedzy przedstawicieli
Swiata akademickiego na temat komercjalizacji (18 na 22 wazne wypowiedzi);

e 46% badanych wskazato, ze najwazniejszym czynnikiem w komercjalizacji badan s3 kontakty
i znajomosci. 29,5% wskazato ten czynnik jako drugi w kolejnosci. Badani odbiorcy zdecydowanie rzadziej
odnoszg sie do innowacyjnosci projektu (23%), adekwatnosci do potrzeb rynku (20,5%) i umiejetnosci
przedstawienia projektu/produktu (19%);

o Jedynie 14% badanych potrafi wskaza¢ na konkretng forme ochrony swoich intereséw podczas podpisywania
umowy z inwestorem, a mianowicie na opatentowanie wynalazku;

e Zdaniem wiekszosci (59,2%) badanych odbiorcéw, studia nie przygotowujg dobrze do funkcjonowania
w relacjach ze $wiatem biznesu;

e  Przewaga gtoséw (6 do 4), wskazujgcych na opinie badanych osdb co do niewystarczajgcej wiedzy na temat
komercjalizacji w trakcie studidw, pokazuje zapotrzebowanie na dodatkowe przygotowanie absolwentéw
uczelni z terenu WZP do procesu komercjalizacji badan;

e 9722 badanych deklaruje, ze sg prowadzone szkolenia w ich osrodkach z zakresu komercjalizacji;

o  Wiekszos¢ z uzytkownikow postrzega gre jako dobrg alternatywe dla: przeczytania publikacji 77%, wziecia
udziatu w szkoleniu lub wyktadzie — po 68% wskazan. Pokazuje to potencjat innowacyjnej formy nauczania

® Zrodto: red. K.B.Matusiak, J.Gulinski ,,Rekomendacje zmian w polskim systemie transferu technologii i komercjalizacji wiedzy”
6 Zatacznik nr 2 ,Raport zbiorczy z badan przeprowadzonych w ramach projektu innowacyjnego testujacego pt. ,,Komercjalizacja wiedzy
droga do skutecznej wspotpracy naukowcow i przedsigbiorcow wojewddztwa zachodniopomorskiego”, strona 4, Szczecin 2012r.
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w postaci gry, ktéra angazuje uczestnikow i uczy poprzez dziatanie;

e 78,2% badanych osdb wskazato gre jako najbardziej efektywng forme e-learningu;

e 64,4% badanych dostrzegto praktyczny wymiar gry, wskazujac ja jako alternatywe dla warsztatow.
Nieznacznie mniej, bo 61,3% badanych postrzega gre jako alternatywe dla udziatu w tradycyjnym szkoleniu,
za$ 60,5% dla przeczytania publikacji.

Z badan wynika, ze zdecydowana wiekszos¢ odbiorcow (74,3%) wyraza zainteresowanie udziatem
w IGS. Za najwazniejszg korzys¢ z udziatu w niej (86,2% waznych odpowiedzi na ,tak”) badani odbiorcy uznali
ksztattowanie postaw pro biznesowych. 84,5% badanych, ktérzy udzielili odpowiedzi na to pytanie, wskazato na
mozliwos¢ korzystania z wiedzy ekspertow. 80% badanych wybrato wykorzystanie IGS do wtasnych dziatan
edukacyjnych, zas 76,8% - dotarcie do ciekawych ludzi.

Odpowiedzig na zdiagnozowane problemy i potrzeby jest produkt finalny projektu — Innowacyjny model
edukacji symulujacy rynkowe procesy komercjalizacji wynikéw badan naukowych i wynalazkéw. Umozliwi
przetamanie opisanych barier — poprzez idee learning by doing, pozwoli zwiekszy¢ poziom wiedzy
i praktycznych umiejetnosci z zakresu komercjalizacji wsrod odbiorcow. Potwierdza to koniecznosé realizacji
projektu.

Dzieki badaniom okreslono pozgdane funkcjonalnosci IGS, ktére beda stanowity odpowiedz na realne potrzeby
przysztych uzytkownikéw. Uwage odbiorcow skupita mozliwos¢ konsultacji z ekspertami oraz dostep do bazy
wiedzy podczas gry. Wskazato nan niemal 94% badanych. Drugim w hierarchii tacznej liczby wskazan ,na tak”
(84,5%) jest uwzglednienie w grze nieuczciwej konkurencji, zas trzecim -charakteryzowanie postaci graczy
poprzez réine parametry (83,8%). Na umieszczenie gry w wirtualnym miescie, gdzie gracz prowadzi swdj
projekt i kontaktuje sie z I0B,, wskazato 4 na 5 badanych odbiorcéow, elementy rywalizacji z innymi graczami —
72,1%. Nieco ponad dwie trzecie (68,6%) wybrato mozliwos$¢ otrzymywania codziennego newslettera na adres
e-mail z informacjami o wydarzeniach w grze, zas najrzadziej wybierang (61%) funkcjonalnoscig okazata sie
mozliwo$¢ podiaczenia konta gracza do Facebooka. Z rozktaddéw odpowiedzi wynika jasny wniosek, ze
zaproponowane funkcje IGS jako odpowiadajace na potrzeby grup docelowych wyraza od 61 do 94% badanych.

Zidentyfikowane bariery i problemy zwigzane z niewystarczajacg wiedzg dot. komercjalizacji badan
naukowych w wojewddztwie zachodniopomorskim sg zatem podstawowym problemem i oznaczajg, iz
dotychczasowe dziatania w tym aspekcie nie byly wystarczajace. Zaniechanie dziatan w ramach projektu
sprawi, Ze spoteczenstwo nie bedzie miato dostepu do innowacyjnego narzedzia wspomagajacego
przyswajanie wiedzy na temat komercjalizacji. Spowoduje to spowolnienie rozwoju przedsiebiorczosci
w wojewddztwie zachodniopomorskim i co za tym idzie brak nowych, ciekawych rozwigzan na rynku.

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARCOOWA STRATEGIA SPOMNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspoéifinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona | 6



INVESTIN

2. Cel wprowadzenia innowacji

nhdn

FUNDACJA
ZAAWANSOWANYCH
TECHNOLOGH

Gtownym celem projektu jest stworzenie, przetestowanie oraz wdrozenie w woj. zachodniopomorskim

nowatorskiego i szeroko dostepnego narzedzia — Interaktywnej Gry Symulacyjnej, pozwalajacego zdobyc¢
praktyczng wiedze na temat proceséw komercjalizacji w okresie 11 2012 — X1l 2013. Stanem docelowym projektu
jest taki stan wiedzy i umiejetnosci przedstawicieli grup docelowych, ktéry pozwoli na skomercjalizowanie

wynalazku i zwiekszenie ilosci komercjalizowanych technologii.

szczegotowe:

Whikliwa analiza sytuacji
problemowej w wojewddztwie
zachodniopomorskim z zakresu

stanu i barier komercjalizacji
wiedzy poprzez zbadanie 200
0s6b, 11 -V 2012

Opracowanie innowacyjnego
narzedzia - IGS, V — XIl 2013

Zdobycie wiedzy w zakresie
uzytkowania IGS przez 55
wysoko wykwalifikowanych
ekspertéow w dziedzinie
komercjalizacji w okresie
V2012 -X 2013
Wdrozenie IGS do uzytkowania
przez 10 jednostek naukowych
i uczelni wyzszych WZP dzieki
multimedialnej prezentacji
Interaktywnej Gry Symulacyjnej,
konferencji, szkoleniom w
okresie IV 2012 - X 2013
Nabycie wiedzy i kompetencji
z zakresu procesow

komercjalizacji przez 75 oséb
dzieki realizacji sciezek
komercjalizacyjnych w IGS do
Xil 2013
Tabela 1. Cele szczegétowe projektu

i KAPITAL LUDZKI
4 NARCOOWA STRATEGIA SPOMNCSCI

Liczba pracownikéw naukowych i
naukowo-dydaktycznych, ktérzy brali
udziat w diagnozie i analizie problemu

Liczba przeprowadzonych pogtebionych
wywiadéw 5Ui50

Stworzenie I1GS

Liczba uzytkownikéow (w tym
przedsiebiorcow) , ktérzy uczestniczyli
w fazie testowania wstepnej wersji IGS

Liczba odbiorcéw, ktérzy uczestniczyli w
fazie testowania wstepnej wersji IGS

Liczba Uzytkownikow (w tym
przedsiebiorcéw), ktérzy zostali objeci
programem szkoleniowym w zakresie

obstugi wstepnej wersji i produktu
finalnego aplikacji

Liczba jednostek, ktére wdrozg do
uzytkowania Interaktywna Gre
Symulacyjna

Liczba odbiorcow ktorzy zrealizowali co
najmniej 1 sciezke komercjalizacyjng w
IGS

Wozrost poziomu wiedzy uczestnikdw nt.
procesu komercjalizacji wiedzy

Liczba przeprowadzonych ankiet i
wywiaddw, raporty sktadane przez

ankieteréw. Odp. Kierownik Projektu.

Liczba przeprowadzonych ankiet i
wywiaddw, raporty sktadane przez

ankieteréw. Odp. Kierownik Projektu.

Kwartalne sprawozdania
z dziatania aplikacji. Odp. Kierownik
Projektu i Animator IGS.
Karty zgtoszenia, certyfikaty
uczestnictwa, raporty czastkowe
formularze oceny IGS, raporty z
oceny. Odp. Asystent Kierownika
Projektu.

Karty zgtoszenia, certyfikaty
uczestnictwa, raporty czastkowe,
formularze oceny IGS, raporty z
oceny. Odp. Kierownik Projektu i
Asystent Kierownika Projektu.

Liczba przyznanych certyfikatéw
obstugi aplikacji, arkusze
kwalifikacyjne, listy obecnosci, testy
ex ante i ex post, raporty z testow.
Odp. Animator IGS.

raporty
z dziatania aplikacji, deklaracje/listy
intencyjne ze strony jednostek
naukowych i wydziatéw uczelni
wyzszych WZP. Odp. Animator IGS.

Comiesieczne statystyki generowane
przez system. Odp. Asystent
Kierownika Projektu.

Wykres obrazujacy wyniki testow
wiedzy dot. komercjalizacji, kazdego
uczestnika IGS. Odp. Animator IGS.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Cel ten zostanie zrealizowany poprzez cele

Wartosc
Cel szczegotowy Wskaznik pomiaru celu Zrédto weryfikacji
wskaznika

(92 koblety)

9
(5 kobiet)

15
(6 kobiet)

30
(12 kobiet)

55
(22 kobiet)

10

75
(30 kobiet)

75
(30 kobiet)
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3. Opis innowacji, w tym produktu finalnego
Innowacja polega na wdrozeniu, dotychczas niestosowanego w woj. zachodniopomorskim modelu edukacji

symulujgcego rynkowe procesy komercjalizacji wynikéw badarn naukowych i wynalazkéw, opartego na
interaktywnym narzedziu — aplikacji umozliwiajacej prace on-line pod nazwg Interaktywna Gra Symulacyjna.
Narzedzie to wprowadza nowoczesne rozwigzania i nowy standard w zakresie poszerzania wiedzy na temat
komercjalizacji wynikéw badan naukowych.

Innowacyjnos¢ w wymiarze grupy docelowej polega na zastosowaniu aktywnych metod wsparcia grupy
uzytkownikéw oraz odbiorcéw projektu, ktére dotychczas wspierane byty biernie.

Grupy docelowe, do ktorych skierowana jest innowacja:

e Uzytkownicy: pracownicy centréow transferu technologii, inkubatoréw przedsiebiorczosci, parkow
technologicznych i uczelni wyzszych z terenu woj. zachodniopomorskiego ktérzy posiadajg potencjat
innowacyjny i charakteryzujg sie niskim stopniem komercjalizacji innowacyjnych technologii, zainteresowani
wdrozeniem produktu finalnego w swoich jednostkach oraz przedsiebiorcy, ktérzy swojg dziatalnos$¢ opierajg
na innowacyjnych technologiach lub majg doswiadczenie w procesie transferu wiedzy:

o Na etapie upowszechniania i wigczania: 55 oséb, w tym 22 kobiety

o W fazie testowania: 15 oséb, z czego 3 osoby bedg reprezentowaty przedsiebiorcéw, w tym 6 kobiet

o Wymiar docelowy: szacunkowa skala wdrozenia - wszystkie podmioty na terenie
woj. zachodniopomorskiego: CTT, Parki Technologiczne, inkubatory i inne instytucje badawczo —
rozwojowe (23).

e Odbiorcy: studenci, absolwenci, doktoranci i pracownicy naukowi uczelni  wyzszych
woj. zachodniopomorskiego prowadzacy dziatalnos¢ naukowg, posiadajgcy zapotrzebowanie
na wiedze i umiejetnosci w zakresie komercjalizacji, zainteresowanych wdrazaniem procesu komercjalizacji
wiedzy i wynalazkéw przy wykorzystaniu nowoczesnych narzedzi:

o Na etapie upowszechniania i wigczania: 135 os6b, w tym 54 kobiet (do ktérych s3 adresowane
dziatania w sposob bezposredni).
W fazie testowania: 30 oséb w tym 12 kobiet
Wymiar docelowy: wszyscy pracownicy naukowi i naukowo-dydaktyczni (2900 oséb), doktoranci
(1597 o0s6b) oraz studenci (19255 o0s6b) kierunkéw majacych potencjat komercjalizacyjny
w woj. zachodniopomorskim na ZUT, PUM, US, AM, PK.

Przeprowadzone przez Partnera badania w | etapie realizacji projektu wykazaty, ze odbiorcy projektu nie maja

wiedzy na temat mozliwosci i sposobu komercjalizacji wynikow swoich prac. Nie majg rowniez narzedzi, ktére

pomogtyby im w procesie komercjalizacji. Z kolei grupa uzytkownikdéw prezentuje tradycyjne, nieefektywne
podejscie do procesu komercjalizacji i nie posiada narzedzi, aby to zmienié. Wskazuje ponadto, iz czynnikiem
blokujgcym ich rozwdj jest mata liczba zgtaszanych technologii do komercjalizacji z odpowiednim
przygotowaniem i dokumentacjg. Z kolei przedsiebiorcy stanowig istotne, finalne ogniwo w procesie transferu
wiedzy i mozliwos¢ oceny przez nich dziatania produktu finalnego z punktu widzenia biznesu, wniostaby istotng
wartos¢ dodang do projektu. To przedsiebiorcy sg w stanie ocenié, czy gra dobrze przygotowuje naukowcow do
wspotpracy ze Swiatem biznesu i czy zasady rzadzace w grze relacjami biznes-nauka majg witasciwe
odzwierciedlenie w rzeczywistosci. Proponowane zmiany polegajgce na wigczaniu aspektéw przedsiebiorcéw
do gry, mozliwe sg na kazdym etapie prac nad produktem. Projekt natomiast oferuje aktywna forme wsparcia
poprzez udostepnienie unikalnej aplikacji umozliwiajgcej komercjalizacje wynikow badan naukowych

i wynalazkéw — Interaktywna Gra Symulacyjna (IGS). Uzytkownicy i Odbiorcy IGS beda nabywaé wiedze

i umiejetnosci zwigzane z procesem komercjalizacji samodzielnie przechodzac ,Sciezke komercjalizacji”.

Bezposrednie uczestnictwo w procesie komercjalizacji wynalazku w $wiecie wirtualnym pozwala na biezgco

$ledzi¢ poszczegdlne kroki jakie nalezy podjg¢ w celu wprowadzenia technologii na rynek w Swiecie rzeczywistym.

Taki system znacznie zwiekszy skuteczno$¢ zdobywania wiedzy i umiejetnosci przez uzytkownikéw. Stwarza to

zatem mozliwos¢ wyznaczenia indywidualnego toku zdobywania nowych umiejetnosci i wiedzy.
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W niniejszym dokumencie Projektodawca wraz z Partnerem zdecydowat sie na zaprezentowanie mozliwosci

i procesdw, realizowanych za posrednictwem IGS, pozwalajagcych na symulacje zjawisk wystepujgcych
w rzeczywistosci. Na podstawie przeprowadzonych badan wynika, ze podstawowymi przeszkodami w procesie
komercjalizacji wiedzy s3: rézna specyfika pracy instytucji akademickich i biznesowych, po stronie instytucji
biznesowych jest brak doswiadczenia odpowiedniej kadry, ktéra bytaby w stanie pracowaé z innowacyjnymi
projektami. Natomiast problemem formalno-prawnym wskazywanym najczesciej przez pracownikdw osrodkéw
jest otoczenie prawne, a w szczegélnosci uregulowania dotyczgce procesu patentowania i ochrony wtasnosci
intelektualnej. Powyzsze problemy zwigzane z brakiem efektywnosci procesu komercjalizacji pokazujg przestrzen
dla IGS. Innowacja w wymiarze problemu polega zatem na zdefiniowaniu nieznanych wczesniej problemow,
do rozwigzania ktdrych dostarczone zostanie nowe rozwigzanie (model) — bardziej efektywne i opierajace sie na
zaawansowanych technologiach.

Aby innowacja zadziatata prawidtowo w ramach upowszechniania i wtaczania do gtéwnego nurtu polityki
konieczne jest spetnienie kilku warunkéw. Aby rozpoczgé proces komercjalizacji w ramach Interaktywnej Gry
Symulacyjnej nie bedzie wymagany udziat ekspertow ani specjalistyczna wiedza z zakresu wykonywania analiz
finansowych, wyceny innowacji, czy prognoz rynkowych. Model ten nie wymaga rowniez zakupu
specjalistycznego wyposazenia, dostosowania sprzetu, ani ponoszenia dodatkowych wydatkéw (w postaci
np. szkolen). Aby innowacja dziatata prawidtowo wystarczy stanowisko komputerowe z dostepem do Internetu,
w pofaczeniu z dostepnoscia Interaktywnej Gry Symulacyjnej w Internecie oraz czas i che¢ podnoszenia swoich
kompetencji przez uzytkownikéw i odbiorcow. Nie istniejg zadne inne uwarunkowanie prawne, organizacyjne czy
finansowe ktdre na etapie upowszechniania i wigczania do gtéwnego nurtu polityki powodowatyby, ze innowacja
dziatataby nieprawidtowo.

Najwazniejsze cechy IGS z perspektywy zardwno uzytkownikdw, jak i odbiorcéw to: mozliwos¢ konsultacji
z ekspertami i dostep do bazy wiedzy (wskazania 96% uzytkownikéw i 94% odbiorcow), realizm gry
(uwzglednienie nieuczciwej konkurencji (odpowiednio: 95% i 85%) i charakteryzowanie postaci graczy przez
rézne parametry (odpowiednio: 85% i 84% odpowiedzi).”

Gra poprzez swojg mechanike i wspotzaleznosci naprowadza gracza na myslenie zorientowane na klienta.
Studenci czy pracownicy naukowi zostang w ten sposéb uwrazliwieni na to, by pracowaé nad badaniami
i technologiami pod katem potrzeb rynku (nie samej teorii) i takimi, ktére znajdg nabywcédw na rynku. W IGS
zostaty umiejscowione te instytucje otoczenia biznesu, z ktérymi w rzeczywistosci inwentorzy najczesciej
wchodzg w interakcje. Wprowadzenie tych instytucji do gry, ma na celu przekazanie graczowi wiedzy
o mozliwych partnerach i ich roli w procesie komercjalizacji. Dziatanie instytucji w grze bedzie odzwierciedla¢,
W uproszczony sposéb, ich wymagania oraz sposéb dziatania w rzeczywistosci.

Innowacja w wymiarze formy wsparcia polega na edukacji przedstawicieli grup docelowych w zakresie
komercjalizacji wynikow badan naukowych i wynalazkéw poprzez zastosowanie nowego, nieznanego do tej pory
modelu faczacego idee e-learningu, learning by doing i idee ekonomii eksperymentalnej — Interaktywnej Gry
Symulacyjnej. Dotychczas stosowane rozwigzania ograniczaly sie do prowadzenia szkolen i programoéw
stazowych. IGS dzieki swojej dostepnosci moze dotrze¢ do znacznie szerszej grupy odbiorcow. Dzieki nauce
poprzez dziatanie, moze o wiele efektywniej przekazywac¢ wiedze. Narzedzie to od podstaw jest tworzone
w ramach projektu. Jego przygotowanie poprzedzone bedzie konsultacjiami z przedstawicielami grup
uzytkownikéw i odbiorcow. Opracowane narzedzie bedzie testowane przez przedstawicieli grup docelowych.
Wyniki testéw i uwagi zgtoszone przez osoby testujgce oraz wyniki ewaluacji zewnetrznej zostang uwzglednione,
a po naniesieniu poprawek powstanie ostateczna, finalna wersja IGS. Zastosowanie tego innowacyjnego
narzedzia bedzie mozliwe od razu po ukonczeniu nad nim prac. Jak dotad nie istnieje
w woj. zachodniopomorskim aplikacja pozwalajgca osobom ze Srodowiska naukowego na poznanie rynku

Zafacznik nr 2 ,Raport zbiorczy z badan przeprowadzonych w ramach projektu innowacyjnego testujacego
pt. ,.,Komercjalizacja wiedzy droga do skutecznej wspotpracy naukowcow i przedsigbiorcéw wojewoddztwa zachodniopomorskiego”, strona 4,
Szczecin 2012r.
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komercjalizacji poprzez udziat w symulacjach i wirtualnych procesach urynkawiania wynalazkéw — tzw. nauka

przez doswiadczenie.

Produktem finalnym projektu jest model edukacji symulujgcy rynkowe procesy komercjalizacji wynikéw badan

naukowych i wynalazkéw. Jego narzedziem bedzie Interaktywna Gra Symulacyjna, sktadajaca sie z nastepujacych

funkcjonalnosci:

Mozliwos¢ wyboru branz i technologii, w ramach ktérych gracz bedzie prowadzit komercjalizacje;

Silnik merytoryczny gry: zadania, parametry, wielkosci bazowe sktadajace sie na czynniki wptywajgce na
rozwéj technologii w obrebie IGS;

Interakcje z Instytucjami Otoczenia Biznesu symulujgce realnie wystepujace interakcje;

Baza wiedzy zawierajgca stownik poje¢ zwigzanych z komercjalizacja wiedzy;

Modut pozwalajacy na konsultacje z ekspertami rozwigzujacymi na biezgco problemy uczestnikéw IGS;
Newsletter zachecajacy do dalszej rozgrywki oraz bedacy zrédtem informac;ji ze swiata komercjalizacji;
System rozwoju gracza poprzez punkty doswiadczenia;

Karty ryzyka symulujace nieprzewidywalnosé otaczajgcego swiata;

Konkursy wiedzy sprawdzajgce wiadomosci przyswojone przez uczestnikow.

Kluczowe efekty zastosowania Interaktywnej Gry Symulacyjnej:

Szczegbétowe zaprezentowanie przebiegu procesu komercjalizacji poprzez symulacje proceséw
urynkawiania wynalazkow;

Zwiekszenie zainteresowania naukowcow procesem komercjalizacji swoich badan naukowych;
Zwiekszenie wiedzy i praktycznych umiejetnosci inwentoréw nt. procesu komercjalizacji i transferu
wiedzy;

Poprawa wspétpracy i komunikacji pomiedzy inwentorami a jednostkami transferu technologii
i przedsiebiorcami;

Zwiekszenie liczby skomercjalizowanych badan naukowych dzieki poznaniu procesu komercjalizacji
przez przedstawicieli grup docelowych;

Zwiekszenie  zainteresowania  komercjalizacjg badan  naukowych przedsiebiorcow  dzieki
profesjonalnemu narzedziu przygotowujgcemu naukowcdw do przejscia procesu komercjalizacji;
Oszczednos$¢ czasu pracownikow CTT poprzez odcigzenie ich w obowigzkach w zakresie analizy
projektdw innowacyjnych;

Wzmacnianie postaw pro-biznesowych wsrdod naukowcow;

Zwiekszenie swiadomosci Uzytkownikéw i Odbiorcéw co do koniecznosci wspdtpracy swiata nauki ze
Swiatem biznesu w kontekscie mechanizméw korzystnej komercjalizacji i wykorzystania jej w biznesie.
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4. Plan dziatan w procesie testowania produktu finalnego

Proces testowania stanowi o ostatecznym ksztatcie narzedzia — Interaktywnej Gry Symulacyjnej. Intencjg

Projektodawcy i Partnera jest, aby na tym etapie zweryfikowaé przyjete zatozenia — przede wszystkim zbadaé
opinie grupy docelowej nt. korzystania, funkcjonalnosci oraz zgodnosci z gtdwnymi zatozeniami powstajgcego
narzedzia informatycznego. Dlatego tez, testowanie zostato zaplanowane jako przekazanie aplikacji do
uzytkowania przez przedstawicieli grupy docelowe;j.

Korzystajac z posiadanej bazy kontaktéow do uczestnikdw z wczesniej organizowanych przez INVESTIN oraz
Fundacje Zaawansowanych Technologii szkolen i warsztatow, jak réwniez kontaktow osobistych, zostang wystane
zaproszenia do wspotpracy przy powstawaniu IGS. Rekrutacja poszczegdlnych grup testujgcych bedzie
zrdznicowana ze wzgledu na ich specyfike.

Etap testowania, wraz z rekrutacjg zdefiniowanych grup docelowych, bedzie trwat tacznie 8 miesiecy.

S

rozpowszechnianie przez Projektodawce i Partnera informacji o naborze do grupy testujacej oraz o samym
projekcie i produkcie finalnym w celu pozyskania grup Uzytkownikéw i Odbiorcéw poprzez:
. Zaproszenia wystane do os6b z bazy kontaktéw KOMBINATORIUM Eksperymentalnego (bedacego jednym

\5 z inkubatoréw wspierajacych dziatania zwigzane z przedsiebiorczoscia akademickg, dziatajacych w ramach struktury
5 Projektodawcy), stworzonej w ramach analizy danych ogdlnodostepnych (zob. ,Strategia upowszechniania”);
% . Instytucje, z ktérymi nawigzano wspdtprace na etapie badan (przedstawiciele uczelni wyzszych, jednostek
2 naukowych, biura karier, studenckie kota naukowe, organizacje studenckie, przedsiebiorstwa);
g- . Narzedzia promocji: strona internetowa projektu, profil na portalach spotecznosciowych, ogtoszenia
= éﬂ w mfedlach Ioka‘lnych, pl‘ak’aty, wydarzenia promocyjne, mailing.
i S b. dobér grupy Uzytkownikéw:
'E‘ = . | etap — wybor instytucji zajmujacych sie transferem technologii w WZP(5) oraz przedsigbiorstw(3);
§ l . Il etap — wybér pracownikéw jednostek oraz przedsiebiorstw wytonionych w | etapie. Wybranych zostanie 15 osdb,
g. \g w tym 3 przedstawicieli przedsigbiorstw (w tym 6 kobiet).
Ea -E (4 dobér grupy Odbiorcéw: wybdr 30 osobowej grupy (w tym 12 kobiet)sktadajacej sie z studentéw, doktorantéw,
-g g pracownikow naukowych i naukowo-dydaktycznych uczelni wyzszych ijednosFek naukowych. N .
= -E Kryteria i klucz doboru. Projektodawca wraz z Partnerem zaktada stworzenie grupy o zréznicowanym profilu.
% 4] Przedstawiciele spetniajacy kryteria formalne bedg wybierani wg nastepujacych kryteriow:
« s . Uzytkownicy: | etap — ilos¢ prowadzonych badarn naukowych i poziom wspétpracy z przedsiebiorstwami, Il etap -
S niski stopier znajomosci procedur komercjalizacji i duza indywidualna motywacja. W przypadku przedsiebiorstw —
&n czy prowadzona dziatalno$¢ opiera sie na innowacyjnych technologiach lub dotychczasowe doswiadczenie
S w procesie transferu wiedzy;
§' . Odbiorcy: duza aktywno$¢ badawcza, predyspozycje zawodowe i motywacja do udziatu w projekcie.
>'< Wtasciwa struktura grupy testujacej bedzie zagwarantowana poprzez ww. kryteria, ktére zostang zweryfikowane na

podstawie arkuszy kwalifikacyjnych (kryteria ,twarde”) oraz rozmoéw (kryteria ,miekkie”).
Srodki podjete w celu zapewnienia udziatu tych os6b przez cate testowanie: organizacja 2 spotkan dla kazdej z grup
(1 rozpoczynajace, 1 podsumowujace), zaangazowanie personelu projektowego, w szczegdlnosci Animatora IGS.
Uzytkownicy (15 oséb, 3 przedsiebiorcow, w tym 6 kobiet) beda uczestniczy¢ w warsztatach, ktérych celem bedzie
zapoznanie sie z trescig i zasadami Interaktywnej Gry Symulacyjnej oraz przygotowanie do petnienia roli naukowcow
odpowiedzialnych za komercjalizacje badan i wynalazkéw pod katem uzywania IGS. Program warsztatow bedzie
obejmowat:

. Aspekty prawne komercjalizacji wiedzy (prawo autorskie, patentowe, umoéw handlowych;

. Aspekty finansowo-ekonomiczne (analiza finansowa, procedura i koszty uzyskania oraz utrzymania patentu);

. Mozliwosci i sposoby komercjalizacji wynikéw badan i wynalazkdw (venture capital, gietda NC);

. Przedsiebiorczos¢ akademicka (rozwaj firm spin off i spin out);

. Tworzenie i zarzgdzanie powigzaniami kooperacyjnymi miedzy nauka a biznesem (wtasnos¢ przemystowa, sposoby

tworzenia i zasady zarzgdzania powigzaniami kooperacyjnymi).

Zajecia prowadzi¢ bedy eksperci z ww. zakreséw. Uczestnikom udostepnione zostang materiaty szkoleniowe
przygotowane przez prowadzacych. Kazdy warsztat bedzie trwat 2 dni, prowadzony w godzinach popotudniowych lub
w weekendy, dostosowanych do grupy testujgcej. Kazdy uzytkownik otrzyma réwniez podrecznik IGS, co wptynie na

Uzytkownikow
X.2012 - 111.2013

utrwalenie informacji nt. projektu.

Spotkanie dla grupy testujgcej zorganizowane przed rozpoczeciem testdw, ktérego celem bedzie wyjasnienie zasad
i sposobu testowania Interaktywnej Gry Symulacyjne;j.

Przeprowadzenie testow. Testerzy wcielac sie beda w naukowcow komercjalizujacych technologie. Natomiast zatrudnieni
w projekcie eksperci bedg odgrywac role doradcéw.
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Zakres testowania:

. Funkcjonalnosci gry, rzetelnos¢ przekazywanej w wyniku gry wiedzy, atrakcyjnos¢ dla uzytkownika (grywalnosé).
Cele:

. Weryfikacja przez ekspertéw teoretycznego i merytorycznego przygotowania uzytkownikéw, weryfikacja

uzytkowania gry, weryfikacja przez uzytkownikéw wiedzy i warunkéw prowadzenia gry .

Etap realizowany przez Animatora Interaktywnej Gry Symulacyjne;j.
Spotkanie dla grupy testujacej zorganizowane po zakoriczeniu testéw, ktérego celem bedzie rozdanie arkuszy oceny
Interaktywnej Gry Symulacyjnej i wypetnienie ich przez Uzytkownikéw.
Odbiorcy (30 oséb, w tym 12 kobiet) beda uczestniczy¢ w spotkaniu dla grupy testujacej zorganizowane przed
rozpoczeciem testdw, ktérego celem bedzie wyjasnienie zasad i sposobu testowania Interaktywnej Gry Symulacyjne;j.
Przeprowadzenie testow. Odbiorcy beda prébowaé skomercjalizowa¢ w grze wynalazek. Zatrudnieni eksperci wcielg sie
w role doradcow.
Zakres testowania:

. Funkcjonalnosci gry;

. Rzetelno$¢ przekazywanej w wyniku gry wiedzy;

. Atrakcyjnos¢ dla uzytkownika (grywalnosc).
Cele:

III-V.2013

Weryfikacja poprawnosci zatozen gry pod katem grupy Odbiorcéw
Etap realizowany przez Animatora Interaktywnej Gry Symulacyjnej.

>
<
(U]
)
c
3
Z
=
©
-
[
-
5
=
c
®©
3
o
-
w
L
=

Symulacyjnej przez Odbiorcow

Spotkanie dla grupy testujacej zorganizowane po zakoriczeniu testéw, ktérego celem bedzie rozdanie arkuszy oceny
Interaktywnej Gry Symulacyjnej i wypetnienie ich przez Odbiorcéw.
Uczestnicy panelu dyskusyjnego:
. Uzytkownicy — 15 pracownikéw reprezentujgcych 5 instytucji biorgcych udziat w procesie testowania oraz 3
przedsiebiorstwa;
. Odbiorcy — 30 oséb biorgcych udziat w procesie testowania;
. Tworcy Interaktywnej Gry Symulacyjnej.

VI.2013

. Analiza efektow rzeczywistych IGS;

Panel dyskusyjny

. Wymiana informacji i opinii pozwalajgcych na udoskonalenie 1GS.
Panel bedzie petnit funkcje wspomagajgca ewaluacje i upowszechniajgca. Projektodawca wraz z Partnerem przewiduje
sporzadzenie rekomendacji IGS przez eksperta. Etap realizowany przez Kierownika Projektu.

Ewaluacja zostanie zlecona podmiotowi zewnetrznemu. Podzielona bedzie na dwa etapy:

. Ewaluacja poczatkowa — moment rozpoczecia testow, celem jej bedzie sprecyzowanie sytuacji wyjsciowej
Uzytkownikow i Odbiorcow;

. Ewaluacja koricowa — moment zakoriczenia testow, celem jej bedzie ocena efektywnosci i skutecznosci

X.2012 -
VI.2013

Interaktywnej Gry Symulacyjnej.
Na koniec ewaluacji zaplanowane jest stworzenie raportu koricowego i umieszczenia go na stronie internetowej projektu.

Tabela 2. Plan dzialan w zakresie testowania produktu finalnego

Monitoring bedzie prowadzony na biezgco przez Animatora IGS oraz Asystenta Kierownika Projektu.
W tym celu wykorzystane zostang tworzone statystyki oraz specjalnie opracowane ankiety, ktore zostang
udostepnione grupie testujgcej. Ankiety bedg zindywidualizowane dla obu grup testowych, aby uwzglednié¢ ich
odmienne doswiadczenia. Narzedziem monitoringu bedg raporty czgstkowe sporzgdzane przez osoby testujgce
IGS, przesytane do Animatora IGS co dwa tygodnie, a takze spotkania w formie panelu dyskusyjnego
z przedstawicielami grupy testujacej, na ktdrych uczestnicy przedstawia¢ bedg podsumowujgce uwagi,
komentarze i opinie nt. testowanego produktu. Kazdorazowo po spotkaniu beda sporzadzane notatki
z wnioskami ze spotkan. Mierniki: liczba i jako$¢ profili, liczba i liczebnos$¢ grup testujgcych, ilos¢, okres trwania
i etap zakonczenia projektow, ilos¢ konsultacji. Animator raportuje wnioski comiesiecznie przed Kierownikiem,
ktorego zadaniem jest ich weryfikowanie i opracowywanie rekomendacji poprawy aplikacji, przekazywanych
nastepnie do obstugi technicznej. Kazdy etap testowania dostarczy informacji o wymaganych korektach
testowanego narzedzia. Korekta moze dotyczy¢ usprawnienia funkcjonalnosci danego narzedzia — nie moze
jednak wptynac¢ na strukture produktu finalnego. Korekty zostang wprowadzone po procesie testowania
i przeprowadzeniu panelu dyskusyjnego na podstawie sporzgdzonych wnioskéw.

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARCOOWA STRATEGIA SPOMNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspoéifinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona | 12



L [u FUNDACJA
IN" ESTIN _%3{ ZAAWANSOWANYCH
A TECHNOLOGII
5. Sposob sprawdzenia czy innowacja dziata
Funkcjonalnos¢ i efektywnos¢ wypracowywanego rozwigzania zostanie zweryfikowana na podstawie dziatan

podejmowanych w ramach wykorzystywanych narzedzi i instrumentéw biezgcego monitoringu oraz ewaluacji
wewnetrznej i zewnetrznej. Dziatania ewaluacyjne majg na celu mozliwie petne udoskonalenie produktu
finalnego i zwiekszenie jego efektywnosci. Efekty wystarczajgce dla uzasadnienia stosowania innowacji na szerszg
skale ustalono na podstawie celéw i zadan projektu. Po zakorczeniu etapu testowania produktu zostanie
przeprowadzona ewaluacja zewnetrzna majaca na celu ustalenie stopnia osiggniecia zatozonych celdw oraz
porownanie efektéw projektu z dotychczas stosowanymi rozwigzaniami. Ewaluacja zostanie oparta o catg
dokumentacje zgromadzong w procesie testowania produktu oraz dostepne zewnetrzne zrédta danych. Zlecenie
przeprowadzenia ewaluacji firmie zewnetrznej ma na celu uzyskanie obiektywnych opinii. Bedzie ono oparte
o ustalony przez Beneficjenta i Partnera podstawowy zakres celéw ewaluacji, pytan ewaluacyjnych, dobdr
i charakterystyke respondentéw. Wskazane dziatania majg na celu wybdr najlepszej oferty i zaangazowanie
w projekt firmy zapewniajgcej ustuge na odpowiednim poziomie i o wysokim standardzie wykonania. Jest to
warunek uzyskania rzetelnych odpowiedzi na postawione pytania.

Ewaluacja wewnetrzna

Z uwagi na ciggtos¢ dziatan uzytkownikdéw w etapie testowania, pomiary jak dziata innowacja prowadzone beda
ustawicznie. Grupa testujaca bedzie sie sktadac z 15 Uzytkownikow (w tym 6 kobiet) i 30 odbiorcéw (w tym 12
kobiet) rekrutowanych zgodnie z regulaminem przez Kierownika Projektu. Testowanie odbedzie sie w terminie
11-V 2013. Uczestnicy bedg komercjalizowali wynalazek w grze, zas eksperci wcielg sie w role doradcéw z zakresu
komercjalizacji.

Ewaluacja wewnetrzna prowadzona bedzie przez caty okres testowania 1GS. Odpowiedzialny za nig bedzie
Asystent Kierownika Projektu. W okresie testowania przeprowadzone zostang 2 spotkania informacyjne z kazda
grupg testujgcg — przed i po testowaniu, spotkanie koncowe zakonczy sie wypetnieniem formularza oceny IGS.
Przez caty okres testowania prowadzony bedzie monitoring aplikacji przez Zespdt Projektowy pod katem
najczesciej wykorzystywanych modutéw, przestanych przez uczestnikdbw w raportach czgstkowych wraz
z uwagami dotyczgcymi gry. Osoby, ktére wykazg sie najwiekszym zaangazowaniem w uzytkowaniu IGS mogg
zostac zaproszone do wziecia udziatu w panelu dyskusyjnym lub udzielenie wywiadu do publikacji. Monitoring
pokaze, ktdérzy reprezentanci danych dziedzin nauki najchetniej wspétpracujg miedzy sobg oraz ze Srodowiskiem
przedsiebiorcow. Nad poprawnoscig przebiegu etapu testowania bedzie czuwac kadra zarzgdzajgca projektem.
Raz w tygodniu bedzie spotykaé sie personel projektu oraz Animator Gry Symulacyjnej wraz
z Zarzadem firmy w celu niwelowania wszelkiego rodzaju zaktdcen i niezgodnosci oraz pomocy w likwidacji ich
skutkédw. Komunikacja z Zespotem Informatycznym oraz zewnetrznymi ekspertami bedzie odbywata sie online
badZ bezposrednio, jesli zajdzie taka potrzeba.

Narzedziami badawczymi ewaluacji wewnetrznej beda: kwartalne sprawozdania z dziatania aplikacji, formularze
oceny IGS, raport z panelu dyskusyjnego, testy ex ante i ex post.

Dziatania podjete w ramach ewaluacji wewnetrznej maja wptyng¢ na rozwdj i rozbudowe aplikacji
pod katem jej zawartosci merytorycznej oraz funkcjonalnosci dostosowanych do potrzeb i oczekiwan
Uzytkownikéw i Odbiorcéw. Celem ewaluacji jest ocena czy wypracowane narzedzie powinno by¢
rekomendowane do dalszego wdrazania. Na jej podstawie wyciggniete zostang wnioski okreslajgce
czy potrzebne beda dodatkowe dziatania, usprawniajace rozwigzywanie problemu. Decyzje odnosnie rozbudowy
poszczegdlnych modutéw zostang podjete na podstawie informacji zwrotnych oraz wynikow badan
ewaluacyjnych, zas ich wykonaniem zajmie sie Zespét Informatyczny, ktéry bedzie petnit staty nadzér nad
prawidtowym funkcjonowaniem aplikacji pod katem technicznym.

Ewaluacja zewnetrzna

Zgodnie z zaleceniami wytycznych PO KL, przeprowadzone zostanie badanie rezultatow testowanego produktu
z uwzglednieniem ewaluacji zewnetrznej. W celu otrzymania petnego obrazu efektywnosci Beneficjent wraz
z Partnerem przewiduje ewaluacje poczagtkowa, na podstawie ktérej powstanie raport dot. sytuacji wejsciowe;j

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAt LUDZKI EUROPEJSKI
NARCOOWA STRATEGIA SPOMNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspoéifinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona | 13



nl] FUNDACA
IN"ESTI N ::E}-;‘:: ZAAWANSOWANYCH
4 TECHNOLOGH

grupy, a takze ew. konncowq oraz stworzenie raportu koncowego, w celu poréwnania i oceny postepow.

-

Ewaluacja poczatkowa oparta bedzie na kryteriach adekwatnosci, trafnosci i uzytecznosci zaproponowanych
w projekcie dziatan w wyniku aktualizacji zatozen projektu, bedgcych efektem oceny pilotazowej wersji systemu
oraz strategii jego wdrozenia i utrzymania réwniez po zakorczeniu projektu. Zostanie przeprowadzona w oparciu
o analize funkcjonalnosci systemu oraz opinie uzytkownikdw dotyczgce ewentualnych barier realizacyjnych
i wdrozeniowych.

Ewaluacja koncowa zostanie przeprowadzona w celu okreslenia skutecznosci, efektywnosci i trwatosci
rezultatow na zakonczenie etapu testowania. Ewaluacja koricowa zostanie przeprowadzona w oparciu o analize
dokumentacji projektowej i programowej, dane monitoringowe, analize strategiczng trwatosci organizacyjnej
i finansowej projektu, analize spéjnosci (Sciezki komplementarnosci), audyt funkcjonalny systemu oraz badanie
jakosciowe i ilosciowe uzytkownikéw i odbiorcéw Interaktywnej Gry Symulacyjnej.

Ewaluator zewnetrzny zostanie wybrany zgodnie z obowigzujgcymi zasadami w zakresie finansowania projektéw
PO KL wg nastepujgcych kryteridw: cena oraz doswiadczenie w zakresie wykonywania ewaluacji i prowadzeniu
badan w zakresie edukacji i komercjalizacji. Doswiadczenie to bedzie weryfikowane przez pryzmat: rzetelnosci
metodologicznej, usciSlonej i prognozowanej kompleksowosci metod, trafnosci wyboru i konkluzyjnosci
proponowanych wskaznikdw oraz znajomosci specyfiki tematyki transferu wiedzy od nauki do biznesu.

W zakresie oczekiwan, co do ewaluacji zewnetrznej miesci sie nie tylko diagnostyka biezgcego stanu realizacji
projektu, ale réwniez wnioskowanie prognostyczne, w tym:

e ocena sposobdw dziatan i efektdw pracy zespotu wykonujgcego projekt;

e ocena wartosci merytorycznej i organizacyjnej proponowanych rozwigzan oraz wyzszosci platformy nad
dotychczasowymi rozwigzaniami;

e ocena: szans na skuteczng i efektywng implementacje modelu, spotecznej przydatnosci poszczegdinych
komponentéw innowacji i strategii, potencjalnej skutecznosci strategii w kontekscie rozwigzywania
zdiagnozowanych problemoéw, roli modelu w budowaniu relacji pomiedzy srodowiskiem naukowych
a przedsiebiorcami oraz bezposrednich i dtugofalowych efektéw tej wspotpracy.

Miernikiem sukcesu produktu finalnego, bedzie liczba aktywnych graczy, ktérzy zatozyli profil w celu edukac;ji
poprzez Interaktywng Gre Symulacyjna.

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAt LUDZKI EUROPEJSKI
NARCOOWA STRATEGIA SPOMNOSC FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspoéifinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona | 14



L [u FUNDACJA
I NV ESTI N _%g:_ ZAAWANSOWANYCH
dedd TECHNOLOGII
6. Strategia upowszechniania

Gtéwnym celem dziatan upowszechniajacych jest dotarcie z witasciwym komunikatem na temat produktu
finalnego do jak najwiekszej grupy osdb zainteresowanych transferem technologii w woj. zachodniopomorskim.
Ze wzgledu na bardzo szeroki zakres dziatan upowszechniajacych, podstawg do ich kontynuacji s3 wykonywane
od samego poczatku projektu dziatania promocyjno-informacyjne (wiecej informacji zawiera zat. nr 3).
Projektodawca wraz z Partnerem od poczatku realizacji projektu podejmuje w woj. zachodniopomorskim wiele
dziatann promocyjnych i informacyjnych. Sg to m.in.: publikowanie newséw na stronie internetowej, profil na
Facebook’u, mailing, kontakty z mediami lokalnymi/regionalnymi, tj. Arcyradio, portal szczecinbiznes.pl
i magazyn ,Swiat Biznesu”, periodyk ,Przeglad Uniwersytecki”; bezposredni kontakt telefoniczny oraz
bezposrednie spotkania upowszechniajgce z przedstawicielami instytucji zwigzanych z przedsiebiorczoscia tj.:
Centra Transferu Technologii, Akademickie Inkubatory Przedsigbiorczosci dziatajace przy Zachodniopomorskim
Uniwersytecie Technologicznym, Uniwersytet Szczecinski, Stowarzyszenie , Inspiracja Mtodych”. Przeprowadzono
réwniez badania dotyczace oczekiwan i preferencji wobec funkcji Interaktywnej Gry Symulacyjnej odbiorcéow
i uzytkownikéw z woj. zachodniopomorskiego. Gtéwnymi obszarami badan byty miasta Szczecin oraz Koszalin.

Dziatania upowszechniajace beda kierowane do nastepujacych grup:

e Uzytkownicy — sg to osoby, ktérym transfer technologii i temat komercjalizacji nie jest obcy.
Ta grupe stanowia: pracownicy instytucji zajmujacych sie transferem technologii na terenie
woj. zachodniopomorskiego. Nalezg do nich jednostki naukowe w tym m.in. centra transferu
technologii, parki technologiczne, inkubatory, uczelnie wyisze i pozostate instytucje zajmujace sie
komercjalizacjg badan i wynalazkéw. Do grupy tej nalezg rdowniez pracownicy przedsiebiorstw
opierajacych swojg dziatalnos¢ na innowacyjnych technologiach lub majgcych doswiadczenie w procesie
transferu wiedzy.

e Odbiorcy — s3 to osoby, ktére chcg skomercjalizowa¢ swoje badania naukowe. Nalezg do nich:
pracownicy naukowi i naukowo-dydaktyczni uczelni wyzszych i pracownicy naukowi jednostek
naukowych woj. zachodniopomorskiego prowadzacy badania w ramach pracy na uczelni, nieposiadajacy
wystarczajgcej wiedzy do skomercjalizowania wtasnych badan i wynalazkdw. Doktoranci, ktdrzy
dysertacje doktorskg poswiecajag na badania i wynalazki, ktére moga by¢ skomercjalizowane. Studenci,
absolwenci (w okresie 12 miesiecy od ukonczenia studidw) kierunkow inzynierskich, technicznych
i Scistych zainteresowanych komercjalizacja badan.

Dziatania upowszechniajgce beda oparte na organizacji kampanii medialnych z wykorzystaniem najbardziej
dostepnych i efektywnych narzedzi i kanatéw komunikacji. Wykorzystane zostang zaréwno tradycyjne formy
komunikacji z grupg docelowg (kontakt bezposredni, artykuty w pismach naukowych, prasie lokalnej i portalach
internetowych, konferencja upowszechniajgca, warsztaty i szkolenia, podrecznik dla uczestnikéw, kolportaz
raportu finalnego, plakaty, ulotki, ogtoszenia w radiu), jak i Internet (pozycjonowanie stron, kanat YouTube,
mailing, profil na Facebook’u, kampania banerowa). Poszczegdlne dziatania beda bezposrednio zwigzane
z etapami realizacji projektu

Plan dziatan i ich charakterystyka:

Charakterystyka Faza wdrazania projektu

Publikacja 16 artykutéw sponsorowanych w czasopismach naukowych

16 artykutow i prasie lokalnej, ktérych celem jest zaprezentowanie Interaktywnej Realizacja zadan projektowych
S REECENT N Gry Symulacyjnej oraz jej uzytecznosci w zdobywaniu wiedzy na temat  (1X 2012 -V 2013)
komercjalizacji badan i wynalazkéw
Celem panelu jest analiza efektow rzeczywistych IGS i wymiana
informacji i opinii, ktére pozwolg na udoskonalenie IGS. Panel bedzie
petnit funkcje wspomagajaca ewaluacje, z drugiej strony bedzie
CENEIGIVE TS dziataniem  upowszechniajgcym. Przewidywane jest sporzadzenie  Panel dyskusyjny (VI 2013)
rekomendacji IGS przez eksperta. W panelu wezmga udziat uzytkownicy
reprezentowani przez 15 pracownikéw (w tym 3 przedsiebiorcow), 30
odbiorcow oraz tworcy gry.
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(i Koricowy raport z ewaluacji zostanie umieszczony na stronie Ewaluacja zewnetrzna (X 2012
ewaluacji internetowej projektu —VI2013)

6 artykutéw sponsorowanych w czasopismach specjalistycznych i

6 artykutow

Modyfikacja IGS i przekazanie

rasie lokalnej. Ich celem bedzie popularyzacja gry i podstawowych
: J ; el e L U jej do walidacji (VI —IX 2013)

sponsorowanych
zagadnien zwigzanych z komercjalizacjg badan i wynalazkow

Konferencja popularyzujgca gre z udziatem 4 prelegentdw,
Konferencja Uzytkownikéw reprezentowanych przez 40 pracownikéw (w tym
przedsiebiorcéw) i 30 Odbiorcow.

Jednodniowe Promocja gry w instytucjach zajmujgcych sie transferem technologii L .
Upowszechnianie i wiaczanie

imprez 2) i uczelniach wyzszych (2) w formie jednodniowych imprez
prezy (2) yzszych (2) j y P 1GS (X - XII 2013)

promocyjne promocyjnych.

m Cykl 5 seminariow po 15 Odbiorcéw, na temat korzystania z gry

. Promocja Interaktywnej Gry Symulacyjnej w telewizji regionalnej z
Spot wideo . L .
udziatem eksperta ds. wtasnosci intelektualnej

. Pozycjonowanie stron, kanat na portalu YouTube, profil na portalu L .

Promocja w L . . Caty okres realizacji projektu (Il
. spotecznosciowym Facebook, mailing, kampania banerowa, artykuty

Internecie . 2012 —XIl 2013)

na portalach internetowych.

Wydruk i kolportaz kompendium Interaktywnej Gry Symulacyjnej
LG L EUT GER (250 sztuk) dla jednostek naukowych, instytucji zajmujacych sie  Upowszechnianie i wiaczanie

temat IGS transferem  technologii i wuczelni wyzszych o potencjale 1GS (X —XIl 2013)
komercjalizacyjnym na terenie catej Polski.

Promocja w . . . Caty okres realizacji projektu (11
) Audycje radiowe promujace IGS
radiu 2012 — XIl 2013)

Tabela 3. Plan dzialan upowszechniajacych

W strukturze organizacyjnej Beneficjenta (INVESTIN Sp. z o.0.) funkcjonujg Inkubatory wspierajgce dziatania
zwigzane z przedsiebiorczoscig, edukacjg i rozwojem nowych technologii — tzw. KOMBINATORIA. Poszczegdlne
oddziaty zlokalizowane sg w Szczecinie — KOMBINATORIUM Eksperymentalne, todzi — KOMBINATORIUM Start-
up’éw, Warszawie — KOMBINATORIUM Technologiczne, Poznaniu — KOMBINATORIUM Naukowe, i Opolu —
KOMBINATORIUM Przemystowe. Szczecinskie KOMBINATORIUM Eksperymentalne zajmuje sie analizg i wyceng
technologii, doradztwem w kwestii finansowania projektow i ich ochrony prawnej. Jego dziatalnos¢ kierowana
jest do studentéw, absolwentow, doktorantéw, kadry naukowej, a takze mtodziezy w wieku szkolnym. Oferuje
pomoc w procesie przeksztatcania pomystu w biznes, udzielajgc réznego rodzaju wsparcia na kazdym etapie
tworzenia wilasnego przedsiebiorstwa. W tym celu prowadzone sg spotkania, konsultacje z ekspertami
i przedstawicielami swiata biznesu, ktdrzy pomoga w osiggnieciu wyznaczonego celu. Organizowane sg rowniez
seminaria i warsztaty prowadzone przez ekspertow z dziedziny transferu technologii. Kazdemu, kto chce osiggna¢
sukces oferowana jest mozliwos$¢ rozwoju. Priorytetem dziatania jest wykorzystanie potencjatu technologicznego
drzemigcego w woj. zachodniopomorskim poprzez docieranie do wynalazcow i przedsiebiorcéw
zainteresowanych praktycznym zastosowaniem nowoczesnych technologii.
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7. Strategia wiaczania do gtéwnego nurtu polityki
Celem dziatan wtaczajacych jest przekazanie produktu finalnego do uzytku i zagwarantowanie, szerokiego jego

-

zastosowania w przysztosci przez przedstawicieli grupy docelowej poprzez dziatania podjete w ramach
mainstreamingu horyzontalnego i wertykalnego. Przedmiotem witgczania bedzie model edukacji symulujacy
rynkowe procesy komercjalizacji wynikéw badan naukowych i wynalazkéw w postaci Interaktywnej Gry
Symulacyjnej, w ktorej gracz samodzielnie pokieruje swoim projektem, poznajac ,sciezke komercjalizacji” i na
swoich btedach nauczy sie skutecznego i poprawnego postepowania.

Mainstreaming horyzontalny

W ramach mainstreamingu horyzontalnego nastapi przekazanie dobrych praktyk i produktu finalnego osobom
i instytucjom zajmujgcym sie zidentyfikowanymi problemami na poziomie regionalnym, nalezgcych do
zdefiniowanych grup docelowych. Mainstreaming horyzontalny skoncentrowany jest na dziataniach praktycznych
i polega na przekazaniu do uzytkowania innym podmiotom produktu finalnego w skali lokalne;j.

Adresatami dziatan wigczajgcych w ramach mainstreamingu horyzontalnego bedga:

e CTT (5), Parki Technologiczne (3), inkubatory (3) i inne instytucje badawczo — rozwojowe (13).

e Uczelnie wyisze woj. zachodniopomorskiego (5) prowadzace badania naukowe, pracujace nad

wynalazkami, posiadajace potencjat innowacyjny i komercjalizacyjny (w szczegdlnosci: ZUT, PUM, PK).

e Organizacje zrzeszajace studentow, doktorantéw, absolwentéw, pracownikéw naukowych uczelni

wyzszych i jednostek badawczo-rozwojowych, tj.: kota naukowe, stowarzyszenia, kluby, fundacje i inne

organizacje (zidentyfikowano 174 kota naukowe).

e Instytucje wspierajgce przedsiebiorczos¢ akademicka tj. inkubatory akademickie (6).

e Instytucje otoczenia biznesu (6) promujgce postawy przedsiebiorcze i proinnowacyjne oraz wspierajgce

przedsiebiorcow, w tym szczegdlnie mtode firmy (np. Polska Fundacja Przedsiebiorczosci).

e  Przedsiebiorstwa, opierajgce swa dziatalnos¢ na innowacyjnych technologiach lub majace doswiadczenie

w procesie transferu wiedzy (3).

Dziatanie
wiaczajace

Opis dziatania wtaczajacego

Grupa docelowa i jej liczebnos¢

Faza wdrazania
projektu

Warsztaty

Testowanie IGS
wsrod
Uzytkownikow

Testowanie IGS

wsrod
Odbiorcéow

Warsztaty

Dwudniowe warsztaty podzielone na 5
blokéw tematycznych przyblizajace
tematyke komercjalizacji pod katem IGS

Wocielenie sie Uzytkownikéw w role
naukowcow biorgcych udziat w procesie
komercjalizacji

Komercjalizacja wynalazkéw w
Srodowisku I1GS

Konsultacje z Uzytkownikami i
Odbiorcami dotyczace IGS, na ktérych
rozdane zostang karty wywiadu

Dwudniowe warsztaty podzielone na 5
blokéw tematycznych przyblizajace
tematyke komercjalizacji pod katem IGS

Pracownicy instytucji zajmujacych sie transferem
technologii z woj. zachodniopomorskiego (15
pracownikéw, w tym 6 kobiet)

Pracownicy instytucji zajmujacych sie transferem
technologii oraz przedsiebiorcy z woj.
zachodniopomorskiego
(15 pracownikéw, w tym 6 kobiet, 5 instytucji, 3
przedsiebiorstwa)

Studenci, doktoranci, absolwenci zainteresowani
komercjalizacjg, pracownicy naukowi i naukowo-
dydaktyczni uczelni wyzszych i jednostek
naukowych majacy niewystarczajaca wiedze nt.
komercjalizacji (30 oséb, w tym 12 kobiet)

Przedstawiciele grupy Uzytkownikéw (5),
Odbiorcy (15). W sumie 20 os6b, w tym 8 kobiet

Pracownicy instytucji zajmujgcych sie transferem
technologii oraz przedsiebiorcy z woj.

zachodniopomorskiego (40 pracownikéw w tym 16

kobiet)

Testowanie IGS przez
Uzytkownikow
(X 2012 —111 2013)

Testowanie IGS przez
Odbiorcow
(I-V2013)

Modyfikacja IGS
i przekazanie jej do
walidacji (VI —1X 2013)

Upowszechnianie
i wiaczanie IGS
(X —XI1 2013)
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Kompendium na Wydruk i kolportaz kompendium
temat IGS Interaktywnej Gry Symulacyjnej (250 szt)

Jednostki naukowe, instytucje zajmujace sie
transferem technologii i uczelnie o potencjale
komercjalizacyjnym na terenie catej Polski

Tabela 4. Tabela dzialan wlaczajacych w ramach mainstreamingu horyzontalnego

Stosowane narzedzia i instrumenty w ramach wigczania bedg miaty na celu: zapoznanie sie z trescig i zasadami
Interaktywnej Gry Symulacyjnej, przygotowanie do petnienia roli naukowcéw odpowiedzialnych za
komercjalizacje badan i wynalazkéw pod katem uzywania IGS przez pracownikéw instytucji zajmujacych sie
transferem technologii i uczelni wyzszych WZP, weryfikacje teoretycznego i merytorycznego przygotowania
grupy Uzytkownikéw oraz uzytkowania gry przez ekspertéw, weryfikacje wiedzy i warunkéw prowadzenia gry
przez Uzytkownikéw, weryfikacje poprawnosci zatozen gry pod katem Odbiorcow, wykorzystanie zebranych
opinii i wnioskdw do opracowania kompendium IGS i jej modyfikacji oraz zapoznanie sie z trescig i zasadami
finalnej wers;ji 1GS.

Mainstreaming wertykalny

Dziatania zwigzane z mainstreamingiem wertykalnym polegajg na zainicjowaniu zmian o charakterze
administracyjnym, politycznym, legislacyjnym, systemowym. Warunkiem powodzenia jest zaangazowanie oséb
z wielu srodowisk, w tym decydentéw réznego szczebla. Ma to na celu przekonanie ich do wtgczenia produktéw
projektu do systemu wptywajgcego lub wspdttworzacego gtowny nurt polityki. W ramach mainstreamingu
wertykalnego dokonuje sie wptyw doswiadczen i rozwigzan wypracowanych w projekcie na gtéwny nurt polityk
i decyzji politycznych.

Planowane dziatania w ramach mainstreamingu wertykalnego:

Dziatanie Grupa docelowa i jej

. Opis dziatania witaczajacego . .,
wiaczajace liczebnos¢

Wystosowanie listu wskazujgcego problem niskiego poziomu komercjalizacji

Zaangazowanie i zachecajgcego do wprowadzenia IGS do programu dydaktycznego, Wstadze uczelni wyzszych
) . zaproszenie na wydarzenia zwigzanie z IGS, sformutowanie rozwigzania majacych potencjat
uczelni wyiszych . . . . e . .
pozwalajgcego na przyznanie studentowi punktéw ECTS poprzez komercjalizacyjny na terenie kraju

uwzglednienie udziatu w IGS, podpisanie listu intencyjnego

L . L, . Jednostki naukowe, 10B, uczelnie
Witaczenie jednostek naukowych z innych regionéw do korzystania z IGS

poprzez wspdtprace z pozostatymi jednostkami sieci KOMBINATORIUM oraz
kolportaz kompendium na temat IGS

Dotarcie do
innych regionéw

wyzsze na obszarze dziatania
pozostatych jednostek sieci
KOMBINATORIUM

Nawigzanie wspétpracy z przedstawicielami két naukowych uczelni wyzszych Cztonkowie két naukowych
Zaangazowanie w celu zaprezentowaniu korzysci jakie daje IGS, w szczegdlnosci mozliwosci uczelni wyzszych na terenie
kot naukowych uwzglednienia poznawania gry przez cztonkdw két w ramach ich statutowej catego kraju majacy potencjat
dziatalnosci, podpisanie listu intencyjnego o wspdtpracy komercjalizacyjny

Nawigzanie wspétpracy z pracownikami naukowo-dydaktycznymi uczelni .

. ) . i Pracownicy naukowo —
Wyktady wyzszych w celu przeprowadzenia przez nich wyktadéw wg ustalonego planu
pokazowe obejmujacego problematyke komercjalizacji, zachete do wspétpracy z Investin

oraz z Fundacjg Zaawansowanych Technologii i korzystania z IGS.

dydaktyczni uczelni wyzszych na
terenie catego kraju

Tabela 5 Tabela dzialan wilaczajacych w ramach mainstreamingu wertykalnego

O sukcesie dziatan upowszechniajgcych i witaczajgcych bedzie $wiadczy¢é skala wdrozenia IGS,
w szczegdblnosci: liczba profili zatozonych w celu prowadzenia rozgrywki, uzytkowanie gry przez instytucje
otoczenia biznesu na terenie catego kraju (jednostki naukowe, instytucje zajmujgce sie transferem technologii)
jako uzupetnienie szkolen oraz przez uczelnie wyzsze o potencjale komercjalizacyjnym (m.in. politechniki,
uniwersytety, uczelnie techniczne, uczelnie medyczne) w programie dydaktycznym — min. 10 wdrozen
wypracowanego w wyniku projektu produktu finalnego.
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8. Kamienie milowe Il etapu projektu

REKRUTACIA
utworzenie dwdch grup testujacych I1GS

PRZYGOTOWANIE DOTESTOWANIA
przeprowadzenie ewaluacji zewnetrznej poczatkowej, warsztaty przygotowujace
uzytkownikéw do testowania, spotkanie rozpoczynajace dla grupy testujacej,

TTT] FUNDACIA
Eﬁ: ZAAWANSOWANYCH
TECHNOLOG!!

Pil

REALIZACJA TESTOWANIA
spotkanie kontrolujace dla grup roboczych oraz ewaluacja wewnetrzna,
wprowadzanie ewentualnych korekt

ZAKONCZENIE TESTOWANIA
spotkanie podsumowujace dla grup test., przeprowadzenie panelu dyskusyjnego

WNIOSKI
analiza efektow testowania, ewaluacja zewnetrzna koricowa, opracowanie
raportu finalnego

_‘
L

OPRACOWANIE FINALNEJ WERSJIPRODUKTU, WALIDACIA
wprowadzenie ew. korekt do produktu, opracowanie raportu finalnego

it
¢
H

INTENSYFIKACJA DZIALAN UPOWSZECHNIAJACYCH
konferencja upowszechniajaca, imprezy promocyjne, seminaria, spoty wideo

INTENSYFIKACJA DZIALAN WLACZAJACYCH
warsztaty, spotkania bezposrednie

*

Zrodito: Opracowanie wiasne

totny moment w procesie projektowym

v zakfodanym minimalnym termi

Tabela 6. Plan dziatan II etapu projektu

i KAPITAL LUDZKI
NARCOOWA STRATEGIA SPOMNCSCI
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Dziotanie wspdin
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9. Analiza ryzyka
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Wyniki analizy ryzyka zaprezentowano na tzw. ,,mapie ryzyka” w dwdch wymiarach:

e prawdopodobienstwo wystgpienia ryzyka okreslonego rodzaju;

e poziom skutkéw oddziatywania danego ryzyka.

W celu zminimalizowania niepowodzenia Projektu, opracowano system zarzadzania ryzykiem.

Zrédtem informacji dla ponizszej analizy jest ocena cztonkéw zespotu projektowego, w tym ekspertéow

oraz konsultacje z podmiotami otoczenia Beneficjenta i Partnera.

Wysokie (3)
3 2
% \
) \
=
u
8 $rednie (2) 6 7
fa] 10
o 8
o 9
@]
=
T 5
x 1
o
Niskie (1) 4 11
12 13
Bardzo mate (1) Srednie (2) Bardzo duie (3)
SKUTKI ODDZIALYWANIA
1 Konflikty, nieporozumienia na poziomie pracy zespotowej 8. Trudnosci z wypracowaniem produktu finalnego
2. Rotacja w zespole - zaréwno projektowym jak i eksperckim 9. Brak odpowiedniej liczby osab w grupie testujacej
3. Niskie zaangazowanie zatrudnionych ekspertéw w wykonywane 10.  Niedopasowanie produktu finalnego do potrzeb odbiorcow
przez nich zadania oraz siaba wspc{p.raca 2 SR, 2 1. Ryzyko wynikajace z nieskutecznosci prowadzonych dziafar
wrzgledu na prace zdalna lub odbywajaca sie poza biurem Projektu upowszechniajacych i waczajacych
& Brak plynnosci finansowej 12.  Wplyw decydentdw na fatwosc prowadzenia dziatan
5. Nieprawidiowa implementacja produktu finalnego wigczajgcych
5. Nieprawidtowo zaplanowane interfejsy 13.  Konflikt Beneficjenta z Partnerem
7. Brak zainteresowania IGS ze strony grupy docelowej

Rysunek 1. Mapa ryzyka projektu.

Kluczowymi czynnikami ryzyka projektu sa:

2 —rotacje w zespotach projektowym i eksperckim (6 pkt.)

3 — niskie zaangazowanie zatrudnionych ekspertéw (6 pkt.)

7 — brak zainteresowania Interaktywng Grg Symulacyjna ze strony grupy docelowej (6 pkt.)

8 — trudnosci z wypracowaniem produktu finalnego (6 pkt.)

10 — niedopasowanie produktu finalnego do potrzeb odbiorcéw (6 pkt.)
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W zespole projektowym wypracowano jednoznaczny proces decyzyjny oraz
komunikacyjny

‘Wprowadzone zostaty cotygodniowe spotkania zespotu projektowego,
podczas ktdrych omawiane sg potrzeby, problemy, bariery w komunikacji
i pracy cztonkow zespotu

‘Wprowadzeniesystemu raportow tygodniowych z przeprowadzonych
prac/dziatan oraz organizacja spotkan bezposrednich ekspertowz kadrg
projektuw celu omdwienia rezultatdw pracwykonanych przez ekspertow

W ramach projektu zatrudniono spec. ds. rozliczer z odpowiednim
doswiadczeniem. Firma utworzyta bufor finansowy na ewentualne opéznienia
wptywaniatransz (rezerwa w ramach posiadane] linii kredytowej)

W prace nad produktem finalnym zaangazowany jest zespdt ekspercki oraz
uzytkownicy, ktérzy majg realny wphyw na ostateczny ksztatt produktu
finalnego oraz funkcjonalnosci narzedzia informatycznego

poszezegdlnych cztonkéw personelu

Specjalisci raportujg Kierownikowi Projektu postep prac. Dzieki temu moiliwe jest
szybkie podejmowaniedziatar zaradczych, a ponadto w przypadku wystgpienia rotacji,

zapewniona zostaje ,ciggtoscinformacyjna”

Umowy z ekspertami zawierajg harmonogram prac/zadar wykonywanych w ramach

projektu

Nad terminowoscig czuwa Kierownik Projektu, ktory w razie opoznien weryfikuje ich

irodio i wprowadza dziatania zaradcze

Wewnetrzna weryfikacja i akceptacja Wniosku Beneficjenta o ptatnosé jest dokonywana
przez osobe nadzorujgcs dziatania zespotu projektowego oraz ksiegows, co minimalizuje

ryzyko popetnienia bleddw

Ma kazdym etapie realizacji monitorowany bedzie sposdbuzytkowania modelu oraz
identyfikowane punkty krytyczne wdrazania, co pozwoli na szybka reakcje na zagrozenie

Do PF dofgczona zostanie instrukeja, specyfikacja techn. oraz regulamin uzytkowania

Interfejsy mogg byc poprawione po testach uzytecznosici. Zostaty tak zaprojektowane, aby mozliwe byty zmiany w trakcie funkcjonowania produktu finalnego

Od poczgtku realizacji projektu przeprowadzono wieledziatan o charakterze
promocyjnym i informacyjnym. Nawigzano kontakt i wspotprace

z przedstawicielami grupy docelowej, osrodkami transferu technologii,
jednostkaminaukowymi w wojewddztwie zachodniopomorskim

Zatozenia produktu fi ego zostaty doktadnie prz wane i opisane na
etapie pracy nad wnioskiem aplikacyjnym, a na poziomie | etapu zostata
opracowana wstepna wersja produktu finalnego w oparciu o potrzeby
zdiagnozowane na poziomie przeprowadzonych badan

W etapie testowania produktu finalnego weimie udziattacznie 15 uzytkownikdw 1 30 odbiorcéw. Podziat na 11 11 grupe testujges i struktura testowania (pierwszg grupg testujacg
bedg uzytkownicy, nastepnie odbiorcy) powoduje, iZ jest to optymalna liczba do efektywnego przeprowadzania etapu testowania i uzyskania pozytywnych rezultatéw poprzez

Na etapie rekrutacji zaangazowany bedzie Ani
wiasciwe zbudowanie grupy testujgcej

e

1GS, ktérego zadaniem bedzie

W ramach projektu zaplanowano wiele dziatan upows:
zostaty opisane w Strategii Upowszechniania

Etap testowania I wnikliwe]weryfikacji dziatania innowacjiumozliwi zdiagnozowanie

i wyeliminowanie ewentualnych uchybieri

nawigzanie wspdtpracy wsrdd przedstawicieli osrodkow transferu technologil oraz studentow, doktorantdw i pracownikéw naukowych

W przygotowanie modelu zaangazowani 53 specjalisci zardwno w dziedzinie
wdrazania nowych technaologii, jak réwniez komercjalizacji wynalazkow

i rozwoju przedsiebiorczosci akademickiej, ktdrzy opracowujg oraz na biezgco
weryfikuja parametry powstajgcego produktufinalnego

Projekt zaktada czas i budzet na dopracowanie produktu finalnego

Juz na etapie rekrutac]i i testowania produktu nawigzane zostang kontakty

z grupami dziatan upowszechniajgcych (osrodki transferu technologii, studenci,

doktoranci, pracownicy naukowi, srodowisko akademickie)

Dzigki nawigzaniuwspotpracy z osrodkami transferu technologii, uczelniamii innymiinstytucjami zwigzanymi ze srodowiskiem akademickim, Projektodawca ma przekonanie, iz

W ramach testowania zatozono sprawdzenie produktu w warunkach zblizonych do
rzeczywistych —uzytkownicy 1 odbiorcy bedg dokonywac komercjalizacji badan, dzieki
czemu na biezgco bedg monitorowane pojawiajgce sie biedy i niedogodnaosci.

Animator1GS bedzie mentorem i inicjatorem wszelkich potrzeb modernizacjiproduktu

do oczekiwan odbiorcow

Uczestnicy projektu zostang zaproszeni do zaangazowania sie w etap upowszechniania
produktu finalnego, dzieki czemuryzyko wystapienia jakichkolwiek niepowodzen

zostanie zminimalizowane

kazdy z tych podmiotdw wigczy sie efektywnie w omawiany etap dziatari. Nie przewiduje sie wysokiego ryzyka w tym obszarze dziatar

Beneficjent i Partnerod lat ze sobg wspotpracuja przy roznych projektach, sq #  Zostalyzdefiniowane i umocowanerole oraz zakres odpowiedzialnosci i obowigzkdw
ze sobg tei powigzani organizacyjnie i personalnie, zatem ryzyko wynikajgce poszczegdlnych cztonkow personelu—delegowanych do pracy nad projektem przez
z problemow we wzaj jwspotpracy jest niskie Beneficjentai Partnera
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ych, ktére szczegdtowo

n Ryzykoi osoba odpowiedzia Sposob niwelowania ryzyka Sposéb likwidacji ryzyka

Zostaty zdefiniowane i umocowanerole oraz zakres odpowiedzialnosc 1 obowigzkdw

Rozwigzanie konfliktu przez
Dyrektora Sieci Kombinatorium

Przekazanie sporzgdzonych raportdw
z wykonanego dzieta/pracy nowemu
cztonkowizespotu, omdwienie
aktualnego stanu prac na najblizszym
spotkaniu

Regularne spotkaniana zywow
najbardziejdogodne] lokalizacji
Odstgpienie od umowy odzietoz
ekspertem

Wykorzystanie Srodkow z rezerwy
kredytowej

Modyfikacja produktu w ramach
jednego z etapdw realizacji projektu

Modyfikacja interfejsuw ramach
jednego z etapdw realizacji projektu

Zintensyfikowanie dziafari
upowszechniajgcych

Modyfikacja produktu w ramach
Jednego z etapdw realizacji projektu

Zintensyfikowanie dziatar
upowszechniajgcych, wydtuzenie
okresu rekrutacji uczestnikdw

Modyfikacja produktu w ramach
jednego z etapdw realizacji projektu

Zintensyfikowanie dziatar
upowszechniajgcych i wiaczajacych,
nawigzanie partnerstwaz
instytucjami zajmujacymi sie
transferem technologii
Prowadzeniedziatar wigczajgcych na
szerszg skale, wyjscie poza region
WZp

Przeniesienie praw wiasnosci
intelektualnej za porozumieniem
stron
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