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Nowe technologie w coraz wiekszym stopniu wypetniajg nasze zycie, zarowno to zawo-
dowe, jak i prywatne. Coraz czesciej ,odpoczywamy" z konsolg, tabletem, telefonem

w reku, oddajgc sie elektronicznej rozrywce, ktora zastepuje nam rozrywke ,serwowang”
do tej pory jedynie przez telewizje. Czy zastanawiamy sie, skad pochodzi gra, w ktorg
gramy namietnie od tygodni? Gdzie zostata wyprodukowana, kto jg narysowat, zapro-
gramowat, kto wyrezyserowat | napisat scenariusz? Branza elektronicznej rozrywki i gry
komputerowe to dynamicznie rozwijajgcy sie sektor gospodarki, w ktory optaca sie inwe-
stowac. W najnowszym Newsletterze Przemystow Kreatywnych odpowiadamy dlaczego
I Jak to zrobic, prezentujemy rowniez pierwsze jaskotki zwiastujgce rozwoj tej branzy

w todzi. W numerze jak kazdego miesigca zestaw przyktadow kreatywnych rozwigzan
do zastosowania w przestrzeni miejskiej... rowniez w todzi.
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Talent i rzemieslnicza cierpliwosc

Szalenie powaznym atutem t.odzi sg tradycje filmowe. Kinematografia | branza gier to dzis
gatezie przemystu nieustannie ze sobg romansujgce.

L Marcinem M. Drewsem

ekspertem od branzy gier, cztonkiem Polskiego Towarzystwa Badania Gier

rozmawiat Maciej Mazerant

todz miastem przemystéw kreatywnych...

Co to oznacza dla Pana, jako osoby od lat dzia-
tajacej w jednej z najbardziej perspektywicznych
branz sektora kreatywnego, czyli branzy gier
komputerowych?

Troche sie takiego okreslenia obawiam, bo
z doswiadczenia wiem, ze kiedy maczajg
w tym palce czynniki urzedowe, koriczy sie
tylko na nazwie i poboznych zyczeniach.
Jesli pomyst ma wypali¢, musi by¢ zarzg-
dzany przez fachowcoéw, nie urzednikéw
i politykéw. W takim przypadku techno-
kracja jest jedyng droga do sukcesu. Co
do samej todzi — to miasto duze, troszke
niesprawiedliwie krytykowane za pozorng
zasciankowos$¢, majgce taki sam potencjat
jak kazda polska aglomeracja. Wszystko
zalezy od tego, czy wspdtpraca podmiotow
kreatywnych bedzie czyms wiecej niz tylko
wolg wyrazong na papierze. Podpisywanie
porozumien o wspoétpracy i organizacja
konferencji prasowych, gdzie prezydenci

Sciskajg dfonie tworcom, to tylko gra po-
zoréw obliczona na oddZzwiek w mediach.
Tak byto na przyktad we Wroctawiu, ktéry
ogtaszat, ze chce byé polska stolica gier,
a tymczasem idea konsolidacji twdorcow
spalita na panewce. Zostaty tylko archi-
walne przechwatki urzednikéw. Smutny to
przyktad, ale warto go wzigé do serca, by
tego btedu nie powtdrzyé.

Jakie atuty ma £6dZ na tle innych europejskich
i polskich miast, ktore planuja badzZ juz inwestu-
ja w rozwéj branzy gier komputerowych?

To, co powiem, nie bedzie popularne, ale
uwazam, ze atutem todzi jest... bliskos¢
Warszawy. Stolica zawsze bedzie nie-
kwestionowanym centrum polskiego tzw.
gamedevu, czyli branzy gier. Wtasnie we
wspotpracy z Warszawg upatruje podsta-
wy sukcesu todzi. Nie polecam rywalizacji,
bo doswiadczenie pokazato, ze ta dzieli,
nie tgczy, a efekty sg wtedy mierne. Sza-
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lenie powaznym atutem todzi sg tradycje
filmowe. Kinematografia i branza gier to
dzi$ gatezie przemystu nieustannie ze sobg
romansujgce. Sam fakt, ze to wtasnie todz
upatrzyt sobie David Lynch, jest atutem,
ktory trudno przecenic¢! Gorgco zachecam
do obrania wtasnie takiego kierunku. Nie po
to, by wzbudzaé w stolicy zazdrosé, lecz by
pokazagé, ze t6dZ moze by¢ petnoprawnym
partnerem w sektorze kreatywnym.

Przysztosc tej branzy to weigz wielka niewiadoma

z uwagi na dwie gtwne zmienne - gusta i postep
technologiczny. Nie ma sensu bawic sie w prognozy,
bowiem historia pokazata, e zadna z nich sie

nie sprawdzita. Wieszczono upadek komputerow
osobistych na rzecz konsol. Okazato sie to wieruing
bzdurg. Méwiono o tym, e na tabletach nie bedzie
mozna grac. Gwattowny postep dot nam jednak
urzqdzenia mobilne o takiej mocy obliczeniowe;,

7e sq w stanie udzwigngc porzgdne gry 3D.
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Czy branza gier komputerowych to praca tylko
dla informatykow i rysownikow? W jaka wiedze
powinni inwestowaé mtodzi ludzie, ktérzy chca
zwigzac swojg zawodowa przysztos¢ z produk-
cja gier?

Nie, nie dla informatykéw. Informatyk to
pan, ktory w urzedzie instaluje drukarke pani
Zenii wymienia tusz pani Kasi. To praca dla
programistow. Tych potrzeba najbardziej,
bo jest ich najmniej. Oczywiscie potrzebni
sg tez graficy 2D, 3D i animatorzy. Ale nie
tylko. Szalenie wazni sg projektanci, tzw.
game designerzy. Ekipa potrzebuje tez me-
nedzeréw projektu, a jesli dana firma chce
wejsé w sektor gier opartych na niebanal-
nej fabule, potrzebny bedzie tez scenarzy-
sta. Mija, niestety, czas zapotrzebowania
na dZzwiekowcéw i kompozytorow. Bardzo
czesto gotowe dZwieki i muzyke kupuje sie
dzi$ w sieci i czynig tak nawet duze firmy.

Kiedy nalezy rozpocza¢ przygotowanie kadr do
pracy w branzy gier komputerowych? Dzieciaki
grajg od najmtodszych lat, czy powinno sig im

pokazywac $wiat gier jako miejsce ich przysztej
pracy zawodowej, realizacji talentu?

Zawsze potrzebny jest i talent, i rzemiesini-
cza cierpliwos¢ potaczona z precyzjg. Wiele
dzieci gra, ale tylko niektdre potrafig patrze¢
nie tylko na gry, ale i poprzez nie, dostrze-
gajagc mechanizmy nimi rzadzace. To do-
bry narybek na designeréow. Sama kwestia
przygotowania kadr to jednak temat o wiele
szerszy. Tak naprawde nalezatoby zrefor-
mowac cate polskie szkolnictwo. Obecnie
oduczamy dzieci myslenia, zamiast inwe-
stowac w logike, intelekt i wyobrazZnie. Prze-
cietny uczen musi, kolokwialnie moéwigc,
zakuwa¢ o semikonserwatywnych struk-
turach kwasu dezoksyrybonukleinowego,
gdy tymczasem juz zwykte uktadanie puzzli
rozwinetoby jego umyst znacznie bardziej.
Ale przyktad idzie z géry — prosze spojrze¢
na parlamentarzystéw. Czy mozemy sie
potem dziwi¢, ze dzieci po szkole potrafig
wszystko poza samodzielnym mysleniem?
Jesli kreatywnosc¢ pochodzi z Marsa, to pol-
ska o$wiata zdecydowanie z Wenus. | sg to
zbiory, ktdre nie majg czesci wspdlnej.

Czym tddZ mogtaby przyciagac kreatywnych
tworcow gier z Polski i Europy, a moze i $wiata?
Czym zainteresowataby Pana jako fachowca

z branzy?

Przede wszystkim wspomnianymi trady-
cjami filmowymi. Przywotatem przyktad
Davida Lyncha. Oczywiscie swiadom je-
stem, Ze historia zakonczyta sie w sposdb
mocno kontrowersyjny, ale nie chce kryty-
kowaé polityki samorzgdowej. Wystarczy,
Ze miasto samo strzelito sobie w stope, ja
nie bede dobijat rannego konia. Jednakze
sam fakt, ze rezyser wybrat t 6d7, a nie, daj-
my na to Wroctaw, jest tu wielce znaczacy.
Bardzo zatuje, Ze ten romans dobiegt korica.
Ten btad nalezatoby naprawic¢ i wtasnie na
nim budowa¢ mariaz gamedevu z branzg
filmowa. Tym bardziej, Ze techniki, takie jak
motion capture, fotogrametria czy skaning
3D, to dzis domena kina zaimportowana do
Swiata gier. Tu wtasnie t6dZ mogtaby stac¢
sie polskim liderem!

W co £6dZ powinna zainwestowac, aby w petni
wykorzystaé potencjat branzy?

W zdrowy rozsagdek, w fachowcow, w twor-
czg wolnosé. Na pewno nie w sztuczne
struktury, ktérych celem bedzie zapewnie-
nie urzednikom dodatkowych dochoddw.
Podarujcie sobie wiec Paristwo kolejne sto-



warzyszenia, rady, konsorcja, bo wszedzie
tam zasiadajg lokalni politykierzy chorzy
na wtadze. To model postsocjalistyczny,
o ktérym wiemy, ze wyjatkowo sie nie
sprawdzit. Do$¢ mnozenia pasozytniczych
bytéw. Inwestowac nalezy w tworzenie in-
frastruktury dla fachowcéw, w atmosfere
przyjazng tworczej wspotpracy, w realng
pomoc mtodym, poczatkujgcym twdrcom.

Gry to juz nie tylko $wiat komputera stacjo-
narnego czy konsoli, ale rowniez urzadzen
mobilnych. Jaka jest Pana zdaniem przysztosé
tej branzy?

Przysztos¢ tej branzy to wcigz wielka nie-
wiadoma z uwagi na dwie gtéwne zmien-
ne — gusta i postep technologiczny. Nie
ma sensu bawi¢ sie w prognozy, bowiem
historia pokazata, ze zadna z nich sie nie
sprawdzita. Wieszczono upadek kompute-
row osobistych na rzecz konsol. Okazato
sie to wierutng bzdurg. Méwiono o tym, ze
na tabletach nie bedzie mozna gra¢. Gwat-
towny postep dat nam jednak urzadzenia
mobilne o takiej mocy obliczeniowej, ze
sg w stanie udzwigna¢ porzadne gry 3D.
Prosze tez zwréci¢ uwage na historie gier
spotecznosciowych w Polsce — byt na nie
boom, jednakze bardzo szybko minat. Zyta
ztota okazata sie bardzo uboga. Dlatego tak
wazna jest biezgca analiza trendéw w kul-
turze popularnej i masowej, jak réwniez do-
gtebne badanie potrzeb gracza. Poréwnam
to do sytuacji geopolitycznej. Wyobrazmy
sobie, ze biuro podrézy X wychodzi dzis do
klienta z ofertg wakacji na Krymie. Trudno
o mnigj trafiony pomyst. Podobnie jest
z grami — potrzeba marketingowego roze-
znania i sporej erudycji, by wtasciwie okre-
gli¢, ktory pomyst ma szanse na stosowng
monetyzacje. W branzy gier liczy sie ,tu
i teraz", bo przysztosci nie przewidzi nikt.

Jakie rozwigzania przeniéstby Pan do todzi
ze swojego rodzinnego miasta oraz z todzi na
Dolny Slask?

Jestem Dolnoslgzakiem. Urodzitem sie
w gorniczym Lubinie, mieszkam we Wro-
ctawiu. Z Lubina przenidstbym idee wspar-
cia mtodych twdrcow przez lokalne osrodki
kultury. W potowie lat 80. powstawaty tam
pierwsze kluby komputerowe, z ktérych
wyszli znani dzi$ tworcy gier — Adrian
Chmielarz (People Can Fly, The Astronauts),
Grzegorz Miechowski (17 Bit Studios).
A obecnie miasto realizuje program wspar-
cia dla mtodych muzykoéw, organizujgc im

koncerty i wydajac ptyty. To Swietne rozwia-
zanie! Co natomiast przeniéstbym z Wro-
ctawia? Nic. Dostownie nic. Zachecam do
przygladania sie Europejskiej Stolicy Kultu-
ry i robienia wszystkiego na odwrét. Miasto,
w ktérym dziata tak wielu deweloperdw, nie
doczekato sie najmniejszej nawet imprezy
zwigzanej z branza. Prézno tu szukac kon-
ferencji czy targéw. Integracja tworcow pod
skrzydtami magistratu rowniez okazata sie
mitem. Patrzcie wiec i uczcie sie, jak sie
tego nie robi...

Marcin M. Drews

Dziennikarz, pisarz, scenarzysta,
nauczyciel akademicki, specja-
lista ds. PR i nowych mediéw.
Wspotzatozyciel i wice-

prezes Stowarzyszenia Twor-
cow i Organizatorow Kultury.
Autor publikacji ksigzkowych,
scenariuszy do gier, wielu repor-
tazy telewizyjnych i prasowych,
opowiadan fantastycznych
nagradzanych w ogolnopolskich
konkursach literackich oraz
kilku referatéw naukowych.
Cztonek Polskiego Towarzystwa
Badania Gier. W branzy gier

od 1993 roku. Brat udziat

w tworzeniu pierwszej polskiej
gry przygodowej na PC. Anima-
tor i propagator polskiej sceny
niezaleznej. Autor przygodowki,
okreslonej przez prase bodaj
najbardziej znang polska grg
niezalezng, — produkcji, ktéra
trafita w tym roku na tamy
podrecznika jezyka polskiego
Wydawnictw Szkolnych i Pe-
dagogicznych. Staty publicysta
Antyweb.pl i wspottworca pro-
jektu towey Przygdd (facebook.
com/LowcyPrzygod).
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Na trzech kotkach

Rzeczywistos¢ wspodtczesnych miast, za-
korkowanych i petnych pospiechu, wyma-
ga przedefiniowania pojecia mobilnosci
i poszukiwania alternatywnych S$rodkéw
komunikacji. Chcac umozliwi¢ zabieganym
mieszkancom szybkie przemieszczanie sie
oraz wzbogaci¢ doswiadczanie codzien-
nych podrézy, Martin Angelov i Mihail Kle-
nov stworzyli Halfbike — kompaktowg wer-
sje miejskiego roweru.

Trzykotowy pojazd zaprojektowany zostat
z myslg o zmieniajacych sie potrzebach
cztonkow  wielkomiejskich  spotecznosci.
Umozliwia on szybkie pokonywanie krot-
kich tras, uniezaleznia podrézujacych od
komunikacyjnych trudnosci w godzinach
szczytu, kapryséw zattoczonych ulic czy
niespodziewanych wypadkéw drogowych.
Przewage nad tradycyjnym rowerem dajg
mu niewielkie rozmiary i lekko$¢ konstruk-
cji, dzieki ktérym uzytkownicy Halfbike
mogg bez problemu wsigs¢ ze swoim po-
jazdem do autobusu czy metra. tatwosc ta
czyni Halfbike uzytecznym dopetnieniem
sieci miejskiego transportu i wygodnym
sposobem docierania do mniej popular-
nych lokalizacji.

Rowery Halfbike powstajg z najwyzszej
jakosci materiatéw, pochodzacych z wy-
specjalizowanych zaktadéw i manufaktur.
Odpowiednio dobrane surowce zapewniajg
konstrukeji wytrzymatosc i funkcjonalnosé.
Lekka aluminiowa rama Halfbike spawana
jest recznie z wycinanych laserowo ele-
mentéw. Cztonkowie pracowni samodziel-
nie wyrabiajg rowniez chwyty roweru, ktdre
wykonywane sg z impregnowanej sklejki.

Funkcjonalnos$é nie jest jednak jedyng za-
letg projektu. Jego zatozeniem byto réw-
niez uczynienie codziennych rutynowych
transferéow forma przyjemnego i aktywne-
go wykorzystania czasu oraz petniejsze-
go doswiadczania miejskiej przestrzeni.
Pozbawiona siodetka konstrukcja roweru

wymusza na uzytkowniku podrézowanie
w pozycji wyprostowanej, dzieki czemu
zwieksza sie pole jego widzenia oraz moz-
liwosci kontrolowania ruchéw pojazdu. By
skreci¢ w wybranym kierunku wystarczy
odpowiednio odchyli¢ ciato. Reszta przy-
chodzi naturalnie — podkreslajg producenci.

DOBRE POMYStY

Przewage nad tradycyjnym rowerem dajg mu
niewielkie rozmiary i lekkos¢ konstrukeji, dzigki
kiorym uzytkownicy Halthike mogg bez problemu
wsigs¢ ze swoim pojazdem do autobusu czy metra.

Halfbike powstat dzieki wspdtpracy Martina
Angelova i Mihaila Klenova — dwdéch archi-
tektow, projektantow i mitosnikdw rowero-
wych wycieczek. Kreatywny duet, dziatajgcy
pod szyldem Kolelinia, zajmuje sie poszu-
kiwaniem alternatywnych form transpor-
tu, dopasowanych do zmieniajgcych sie
tendencji wspotczesnej rzeczywistosci.
— Brakuje nam radosci podrézowania, wy-
miaru ludzkiego i roznorodnosci — twierdzg
projektanci. — Wierzymy w wielki potencjat
inteligentnych pojazdoéw, napedzanych za-
rowno energig ludzkg, jak i elektryczna, i za-
mierzamy go udowodnic!

Dystrybucja roweréw Halfbike rozpocznie
sie latem biezgcego roku, jednak juz teraz
istnieje mozliwos¢ sktadania zamowien za
posrednictwem Internetu. Ceny pojazdéw
zaczynajg sie od 799 dolaréw.

Tekst: Marta Klimek
Zdjecia: materiaty prasowe Halfbike
http://halfbikes.com
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Wrazliwy przystanek

Oczekiwanie na spéZniony autobus z pew-
noscig nie nalezy do przyjemnosci. Towa-
rzyszy mu zwykle zniecierpliwienie i poczu-
cie bezproduktywnego marnowania czasu.
By pomdc pasazerom kreatywnie (i bez ner-
wow) wykorzystaé dtugie minuty spedzane
na przystankach miejskiej komunikaciji, gru-
pa SENSEable City Lab stworzyta projekt,
ktory rewolucjonizuje wyobrazenie o kon-
wencjonalnych przystankowych wiatach.

EyeStop to interaktywny przystanek au-
tobusowy, ktéry powstat w wyniku wspot-
pracy specjalistow Instytutu Technologii
w Massachusetts. Wedtug Carlo Ratti, kt6-
ry kierowat pracg zespotu: EyeStop moze
catkowicie odmieni¢ doswiadczenie miej-
skiego podrézowania. Poza utatwianiem
planowania codziennych tras i korzystania
ze $rodkdw masowego transportu, oferuje
réwniez szereg multimedialnych ustug, po-
zwalajacych na aktywne wypetnienie czasu
oczekiwania na autobus.

Nowoczesna wiata, pokryta czesciowo
elektronicznym papierem E-ink, wyposazo-
na jest w ekrany dotykowe umozliwiajace
interakcje z podrézujacymi. — Jednym do-
tknieciem palca, pasazerowie mogg wy-
znaczy¢ najkrotsza trase autobusowej po-
drézy oraz pozycje wszystkich autobusow
w miescie — wyjasnia Ratti. EyeStop wysyta
réwniez sygnaty swietlne o réznym pozio-
mie intensywnosci, wskazujgc odlegtos¢
zblizajgcego sie autobusu. Dzieki interneto-
wemu taczu, oczekujgcy moga przegladac
e-maile i ulubione portale, korzystajac takze
z wiasnych mobilnych urzadzen. Majg tez
mozliwos¢ dodawania reklam i drobnych
ogtoszen wyswietlanych na multimedialnej
tablicy, ktéra staje sie medium komunikacji
lokalnych spotecznosci.

Specjalisci SENSEable City Lab zadbali
réwniez o to, by ich interaktywny przystanek
byt w petni przyjazny srodowisku i dopaso-

wany do charakterystycznych cech prze-
strzeni, w ktérg ma zosta¢ wprowadzony.
Projekt kazdej wiaty generowany jest przez
program komputerowy, tak by zapewni¢
jednoczesnie komfortowe schronienie dla
pasazerow oraz maksymalne nastonecz-
nienie konstrukcji. EyeStops wyposazone
sg bowiem w baterie stoneczne wytwarza-
jace energie potrzebng do funkcjonowania
przystankow. Posiadajg takze czujniki reje-
strujgce poziom zanieczyszczenia powie-
trza, ktéry wyswietlany jest na ekranach
w czytelnej dla podrézujgcych formie.

DOBRE POMYStY

Podstawgq dziatania dzisiejszych tworcow jest
wrazliwe spojrzenie na potrzeby mieszkaricow
oraz troska o Srodowisko naturalne.

Oryginalny design EyeStop oraz jego wy-
soka technologizacja wskazujg na zmie-
niajgce sie tendencje wspdtczesnego miej-
skiego projektowania. Podstawg dziatania
dzisiejszych twoércow jest wrazliwe spoj-
rzenie na potrzeby mieszkancéw oraz tro-
ska o srodowisko naturalne. To one sg zr6-
dtem inspiracji dla pomystow, ktére jeszcze
niedawno wydawaty sie marzycielskimi wi-
zjami rodem z filmow science fiction. Dzis,
dzieki wsparciu nowoczesnych technolo-
gii, moga stawac sie rzeczywistoscig. Ich
realizacje sg funkcjonalnym spetnieniem
codziennych potrzeb, a poprzez oryginal-
ny wyglad stanowig réwniez urozmaicenie
szarej, miejskiej przestrzeni.

Tekst: Marta Klimek

Zdjecia: dzigki uprzejmosci MIT Senseable City Lab

http://senseable.mit.edu/eyestop
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Wspotczesna Swigtynia wiedzy

Inauguracja nowego gmachu Biblioteki Mo-
nique-Corriveau okazata sie waznym wy-
darzeniem nie tylko dla $wiata wiedzy, ale
rowniez architektury i designu. Od listopada
ubiegtego roku siedzibg instytucji jest bo-
wiem budynek bytego kosciota, ktory dzieki
nowoczesnym technologiom stat sie funk-
cjonalng przestrzenig nauki i kultury.

Powstaty w latach 60. XX w. modernistyczny
kosciot Saint-Denys-du-Plateau w Quebe-
cu przestat petni¢ swojg pierwotng funkcje
w 2007 r. Dwa lata pdZniej, dostrzegajac
zabytkowg warto$¢ budynku, wtadze mia-
sta postanowity wykupi¢ go i zaadaptowac
na potrzeby rozszerzajacej sie dziatalnosci
Biblioteki Monique-Corriveau. Jednym z ce-
l6w rewitalizacji kosciota byta ochrona jego
oryginalnej formy typowej dla architektury
lat 60. Dlatego tez prace przystosowuja-
ce budynek do potrzeb instytucji dotyczyty
wytgcznie jego surowych, przestrzennych
wnetrz. Catosciowym projektem przebudo-
wy zajety sie agencje Dan Hanganu i Coté
Leahy Cardas.

Nowa siedziba placéwki zostata uroczyscie
otwarta 28 listopada 2013 r. W budynku,
trzykrotnie wiekszym od dotychczasowego
gmachu, zastosowano szereg nowocze-
snych rozwigzan udoskonalajacych prace
biblioteki. Wyposazono go w 60 stanowisk
komputerowych, 8 konsoli gier wideo, liczne
czytelnie, sale multimedialng oraz cyfrowg
Sciane wykorzystywang do animacji i po-
kazow. W przerwach w lekturze czytelnicy
Biblioteki Monique-Corriveau mogg wpasc
do bufetu na filizanke kawy lub skorzystac¢
z ustug Ludothéque de Sainte-Foy — wypo-
zyczalni gier i zabawek. Z myslg o najmtod-
szych i ich rodzinach stworzono réwniez
zewnetrzny plac zabaw oraz pokdj dla kar-
migcych matek.

Innowacjg wprowadzong przez instytucje
jest nowoczesny system biblioteczny opar-
ty na identyfikacji woluminéw za pomoca
fal radiowych. Technika ta ma stopniowo
zastgpi¢ wykorzystywany dotad system

kodow kreskowych, co pozwoli usprawnic
proces wypozyczania oraz zwrotu ksigzek.

Nietypowy gmach Biblioteki Monique-Corri-
veau nie jest jedynym przypadkiem $wiec-
kiego wykorzystania dawnych budowli
sakralnych. Niektére, podobnie jak kosciot
Sainte-Denys-du-Plateau, przeksztatcane
sg w instytucje — zaréwno publiczne, jak
i prywatne — zwigzane z kulturg i sztuka.
Wsréd nich warto wymieni¢ Xlll-wieczng
katedre w Maastricht, ktérej wnetrze stato
sie siedziba ksiegarni jednej z holenderskich
sieci czy tez barokowa $wigtynie Chapel-
le des Brigittines w Brukseli, w ktérej dzis
miesci sie Centrum Sztuki Wspdtczesne.
Polskim przyktadem udanej adaptacji daw-
nego kosciota moze by¢ Galeria El, ktéra po-
wstata w budynku dominikanskiej swiatyni
z potowy XIII w.

DOBRE POMYStY

Nietypowy gmach Biblioteki Monique-Corriveau
nie jest jedynym przypadkiem $wieckiego
wykorzystania dawnych budowli sakralnych.

Pomystowos¢ mitosnikéw architektury sa-
kralnej nie przestaje jednak zaskakiwac.
O ile wykorzystywanie przestrzeni $wigtyn
do dziatalnosci kulturalnej zazwyczaj nie
wywotuje spotecznych sprzeciwdw, o tyle
przeksztatcanie ich w hotele, puby, a nawet
kluby nocne moze rodzié¢ pewne kontrower-
sje. Otwarcie nowej siedziby Biblioteki Mo-
nique-Corriveau byto natomiast wydarze-
niem, na ktére mieszkaricy Quebecu czekali
Z niecierpliwoscig. Miasto zyskato bowiem
wyjatkowg przestrzen nauki i kultury, ktéra
zachwyca zaréwno swoimi bogatymi zbio-
rami, jak i udoskonalong technologicznie
unikatowg forma.

Tekst: Marta Klimek
Zdjecie: dzigki uprzejmosci Ville de Québec
http://www.bibliothequesdequebec.qc.ca
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Solarne miasto

Samowystarczalnos¢ energetyczna jest
marzeniem niejednej spotecznosci, zwtasz-
cza w tak niepewnych czasach jak nasze.
Sposoby wykorzystywania energii dostep-
nej w naturze sg wtasciwie na wage ztota.
Mozemy wiele nauczy¢ sie w tej kwestii od
naszych zachodnich sasiadéw. W Niem-
czech powstato juz cate miasteczko zasila-
ne energig stoneczna.

Freiburg jest nazywany stonecznym mia-
stem, bo ta niewielka osada wytwarza
cztery razy wiecej energii niz zuzywa. Duze
znaczenie dla eksploatacji energii solarnej
ma nieprzypadkowa lokalizacja tego miej-
sca. Miasto potozone jest w malowniczej
czesci regionu Badenii-Wirtembergii, ktéra
stynie z uprawy winorosli i znajduje sie na
drodze do turystycznej krainy Schwarzwal-
du. Wedtug statystyk meteorologicznych
miasto nalezy do najbardziej stonecznych
i najcieplejszych w Niemczech, odnotowa-
no tam nawet rekord temperatury — 40,2
stopni Celsjusza.

Nic dziwnego, ze przy tak dogodnej lokali-
zacji warto postawi¢ na energie stoneczna.
Mieszkancy poprosili Rolfa Discha — ar-
chitekta i pioniera wykorzystania energii
fotowoltaicznej w Niemczech o zaprojekto-
wanie przyjaznej srodowisku i samowystar-
czalnej zabudowy. Projekt byt inicjatywa lo-
kalnej spotecznosci, ktéra na serio traktuje
zasady zrownowazonego rozwoju i wpro-
wadza je w zycie. Dla Rolfa Discha, ktéry
urodzit sie we Freiburgu, nie byto to pierw-
sze wyzwanie tego typu. Jest on znanym
dziataczem pracujgcym na rzecz inicjatyw

ekologicznych, w znaczny sposéb przyczy-
nit sie do rozwoju i efektywnosci architektu-
ry stonecznej na rynku miedzynarodowym.
Rolf Disch jest takze projektantem pierw-
szego na Swiecie domu wytwarzajgcego
wiecej energii niz moze zuzy¢ — Heliotrope,
ktory powstat wtasnie we Freiburgu.

DOBRE POMYStY

Freiburg jest nazywany stonecznym miastem,
bo ta niewielka osada wytwarza
cztery razy wiecej energii niz zuzywa.

Dzieki przychylnej polityce wtadz miasta
i kreatywnosci firmy architektonicznej Rolf
Disch Solar Architecture powstata we Fre-
iburgu dzielnica Sonnenschiff. Zbudowano
tam 53 domy pokryte stylowymi, koloro-
wymi dachami, ktére sktadajg sie z duzych
paneli fotowoltaicznych. Panele te sg za-
montowane tak, aby optymalnie pobiera¢
energie stoneczng i zapewnia¢ mieszkan-
com budynkéw komfort termiczny zaréw-
no latem, jak i zima. Budynki majg bardzo
wydajne systemy wentylacji, dzieki ktérym
odzyskuje sie ciepto i zapewnia wymiane
powietrza przy jednoczesnym ograniczeniu
strat energii. Poza domami mieszkalnymi
w centrum osady znajduje sie Sun Ship —
pierwszy budynek o charakterze komercyj-
nym (handlowym), ktéry jest uznawany za
cud architektury stoneczne;j.

Tekst: Justyna Muszynska-Szkodzik

Zdjecie: Rolf Disch SolarArchitektur, Freiburg, Niemcy

http://plusenergiehaus.de
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Sztuka jedzenia

Sztuka stotu potrzebuje nietuzinkowe;j
oprawy i bardzo dobrze prezentuje sie
w eleganckich wnetrzach. Takie idealne
potgczenie zabytkowych muréw z wykwint-
nym jedzeniem wykorzystat Oliver Peyton,
ktory otworzyt restauracje w Krolewskiej
Akademii Sztuk Pieknych w Londynie. Re-
staurator zaprosit do wspétpracy designe-
réw z brytyjskiej pracowni Tom Dixon's De-
sign Research Studio, aby razem stworzy¢
miejsce na miare krélewskiej uczelni.

Kazdy, kto byt w Londynie, na pewno zwro-
cit uwage na majestatyczny gmach Bur-
lington House przy ulicy Piccadilly, gdzie
miesdci sie Krolewska Akademia Sztuk
Pieknych. Ta instytucja artystyczna siega
swoimi korzeniami XVIII w. i od samego
poczatku jest waznym miejscem na mapie
Londynu. Stworzenie restauracji w zabyt-
kowych murach byto nie lada wyzwaniem.
Nieprzypadkowo prace nad architekturg
wnetrza powierzono specjalistom z Design
Research Studio, na ktérego czele stoi zna-
ny projektant i wizjoner Tom Dixon. Firma
od lat zajmuje sie projektami na duzg skale,
tworzy kompleksowe instalacje zaréwno
przestrzeni publicznych, jak i sklepéw, hoteli
czy firm. Zespdt znany jest ze sprawnego
dopasowywania wnetrza do konstrukcji bu-
dynku, a takze do specyfiki zycia i przyzwy-
czajen lokalnej spotecznosci.

Restauracja zajmuje powierzchnie 250 m?,
Historyczne wnetrze zostato odnowione

i dostosowane do stylistyki catego budyn-
ku. Wykorzystano do tego najlepszej jako-
Sci materiaty, takie jak marmur, braz oraz
jedwab, ktéry zdobi meble i Sciany. Cen-
tralng czes¢ lokalu stanowi bar, misternie
wykonany z recznie szkliwionej cegty i lawy,
udekorowany etnicznymi kamieniami.

DOBRE POMYStY

Kazda ze stref moze poszczycic sig wystrojem,
ktory stanowi odwotanie do innego, znanego
artysty - mamy tam na przyktad miejsce
poswigcone dzietom Turnera czy Soane'a.

Przestrzen dla gosci podzielono na Kkil-
ka stref. Kazda z nich moze poszczycic¢
sie wystrojem, ktéry stanowi odwotanie
do innego, znanego artysty — mamy tam
na przyktad miejsce poswiecone dzietom
Turnera czy Soane'a. Wielkie wrazenie na
odwiedzajgcych robig rzezby, ktére zostaty
umieszczone na samym srodku restauracji
w przeszklonych gablotach. Niepowta-
rzalny urok wnetrza poteguja réwniez ele-
ganckie lampy, ktére dodatkowo ekspo-
nuja zabytkowe wyposazenie restauracji
i sg znakiem rozpoznawczym projektanta
Toma Dixona.

Tekst: Justyna Muszynska-Szkodzik

Zdjecia: materiaty prasowe Tom Dixon’s Design Research Studio

http://www.designresearchstudio.net
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Mocno zakreceni

Potencjat ekonomiczny i kulturowy przemystow kreatywnych jest niemozliwy do
przecenienia. Skupienie strategii na wsparciu | popularyzacji mysli tworczej w kazdym jej
aspekcie | na tworzeniu srodowiska, w ktorym kreatywnosc artystyczna i innowacyjnosc

biznesowa moga sie przenikac, to ogromna szansa dla todzi.

1 Tomaszem Kaczmarczykiem
rozmawiata Marta Klimek
zdjecia: archiwum Blue Brick

Czym zajmuje sie firma Blue Brick — ,niebieska
cegietka"?

Za dnia realizujemy nowoczesne projekty
technologiczne na zamowienie klientow.
Budujemy portale internetowe, narzedzia
i aplikacje dla partneréw biznesowych
przeroznej skali. Rozwigzujemy problemy
zarowno dla zalgzkowych start-updw, jak
i dla dojrzatych bizneséw i globalnych kor-
poracji. Prowadzimy réwniez laboratorium
elektroniczne, w ktérym realizujemy dla na-
szych klientéw innowacyjne projekty R&D
na styku elektroniki i oprogramowania. Pro-
jektujemy, budujemy i rozwijamy zaréwno
proste gadzety i urzadzenia elektroniczne,
jak i zupetnie niestandardowe twory, takie
jak elementy superkomputera czy uktady
elektroniczne pierwszej na Swiecie inteli-
gentnej ortezy.

Natomiast w nocy i w wolnych chwilach
zajmujemy sie wktadaniem tej samej pa-
sji, z ktoérg realizujemy ciekawe projekty
dla klientdw, w przerozmaite wewnetrzne
przedsiewziecia. Korzystajgc z zasobow
i zaplecza finansowego naszej codziennej
dziatalnosci, budujemy prototypy wtasnych
pomystowych rozwigzan elektronicznych,
uczestniczymy w konkursach tworzenia gier
komputerowych, czy tez ambitnie knujemy,
jak zblizy¢ +6dZ do Doliny Krzemowej.

Jak zaczeta sie Panistwa dziatalnos$¢?
Blue Bricka stworzyliSmy na bazie duzej wy-

granej, ktérg wraz z Dominikiem — jednym
ze wspotzatozycieli — zdobylismy w naj-

wiekszym skandynawskim konkursie elek-
tronicznym podczas wymiany studenckiej
w Szwecji. Konkurs co prawda kierowany
byt bardziej do szwedzkich studentéw, ale
postanowilismy zignorowac to ograniczenie.
Zgtosilismy sie ze zbudowanym przez nas
w czasie wymiany dosy¢ radykalnie innowa-
cyjnym multiefektem gitarowym i kilka eta-
pow konkursu pézniej zdobylismy gtéwnag
nagrode. Jej wreczenie miato miejsce pod-
czas najwiekszych targéw elektronicznych
w Szwecji, z czego skorzystalismy, przywo-
73c kontakty branzowe gotowe do przekucia
w pierwszych klientéw. Po powrocie wraz
z Martyng — trzecig wspotzatozycielkg —
doszlifowalismy koncept biznesowy firmy
R&D oraz laboratorium start-upéw i rozpo-
czeliSmy juz na dobre prace pod szyldem
Blue Bricka. Dzisiaj prowadzimy projekty dla
klientéw nie tylko rodzimych i ze Szwecj,
ale tez z Danii oraz Szwajcarii, a takze kon-
sekwentnie rokrocznie podwajamy pogto-
wie i skale wszystkich realizowanych przez
nas przedsiewziec.

Kto tworzy zespét Blue Brick?

Zaczelismy pare lat temu w tréjke — z Marty-
nag i Dominikiem. Dzisiaj, wigczajgc réwniez
wyrastajacy juz powoli na swoje zespot pra-
cujacy nad Superhotem, liczymy 13 mocno
zakreconych oséb o przeréznych zestawach
umiejetnosci i pasji. Wszyscy tu sg lekko po-
zytywnie skrzywieni i pompujg niestychane
ilosci kreatywnego zaciecia, zaréwno we
wtasne przedsiewziecia realizowane we-
wnatrz Blue Bricka, jak i w prace nad prze-
ciekawymi projektami dla klientow.
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Jesienig ubiegtego roku Superhot stat sie hitem
Internetu. Na czym polega gra? | w czym tkwi
tajemnica jej sukcesu?

Superhot jest grg FPS — potocznie zwang
strzelankg, w ktorej czas ptynie tylko wte-
dy, kiedy gracz sie porusza. Mozemy za-
trzymac sie pomiedzy $migajacymi wokot
nas pociskami, odetchng¢ i przemysle¢
kolejne kroki, aby chwile pézniej z chirur-
giczng precyzja wyming¢ pedzace kule
i pozby¢ sie przeciwnikow. Efektem jest
hollywoodzka wrecz estetyka zamrozo-
nych w czasie hiperintensywnych scen
akcji i bardzo satysfakcjonujace poczu-
cie totalnego panowania nad sytuacja.
To cos, czego do tej pory jeszcze w bran-
7y nie byto. Dodatkowo przystepnosé gry
w wersji z jesieni (mozna w nig byto zagrac
bezposrednio na naszej stronie) i fakt, ze
catg gre mozna byto przejs¢ podczas 15
minut przerwy na lunch, spowodowaty, ze
Superhot wrecz eksplodowat w Internecie
i do dzisiaj jeszcze nie odkopaliSmy sie
z nawatnicy wiadomosci od graczy, ktdrzy
nie wybaczyliby nam, gdybysmy nie zbu-
dowali petnowymiarowej wersji Superhota.

Nie wyobrazam sobie pracowac inaczej, niz robigc
to, co sig uwielbia. W pewnym momencie zapomina
sig juz zupetnie o pienigdzach i po prostu robi to,
do czego pata sie pasig.
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Stworzenie podstawowej wersji Superhota
zajeto Waszej ekipie jedynie 7 dni. Jak wyglada
proces powstawania gry komputerowej?

Pierwsza wersja Superhota, niewiele réz-
nigca sie od wersji z jesieni, powstata pod-
czas ogdlnoswiatowego eventu 7DFPS —
siedmiodniowego maratonu  tworzenia
gier FPS. Piotrek — wspdtpracujacy z nami
projektant i programista gier, wraz z Mar-
kiem — wspdlnikiem w Blue Bricku, zorga-
nizowali wtedy lokalny Blue Brickowy udziat
w 7DFPS. Czes¢ Blue Brickowcdw i zapro-
szonych z zewnatrz znajomych i pokrew-
nych pasjonatéw wzieta tydzien wolnego
i zamiast jecha¢ na urlopy, zamkneta sie
w biurze i skupita na zbudowaniu szalonej,
innowacyjnej gry. Efektem byta opubliko-
wana w okolicach szdstej rano ostatniej

doby maratonu pierwsza wersja Superhota.
Po niewielkich poprawkach gra w formie,
w ktérg zagra¢ mozna teraz na naszej stro-
nie, zdobyta gtdéwng nagrode na Konferenc;ji
Wytwoércow Gier Komputerowych. Super-
hot w tamtym momencie po prostu prze-
kroczyt jakas internetowg mase krytyczna.
Nagta eksplozja popularnosci do dzis jesz-
cze nie pozwala nam do korica wrdci¢ do
siebie. Natomiast oczywiscie cata ta histo-
ria to tylko dobry poczatek dtugiej i petnej
wyzwan drogi ku wydaniu petnej gry. Od
miesiecy caty zespdt ciezko pracuje nad
doprowadzeniem Superhota do poziomu
wykonania, na jaki zastuguje, a czekajg nas
jeszcze diugie, kolejne miesigce bardzo so-
lidnej i ciezkiej pracy, zanim gre bedziemy
mogli uznaé za skoriczong. Liczymy nato-
miast na dalsze wsparcie graczy i planuje-
my juz za kilka tygodni pokazaé publicznie
przedsmak tego, co chcemy ostatecznie
dostarczy¢ klientom.

Praca przy tego rodzaju projektach wymaga ta-
lentu i twérczego zaangazowania. Czy fatwo jest
przektadac pasje na dziatalnos¢ zarobkowg?

Nie wyobrazam sobie pracowac inaczej, niz
robigc to, co sie uwielbia. W pewnym mo-
mencie zapomina sie juz zupetnie o pienig-
dzach i po prostu robi to, do czego pata sie
pasja. Prawdopodobnie tylko w ten sposdb
mozna o0siggna¢ prawdziwie ekspercki po-
ziom w swojej dziedzinie, a jezeli nie mamy
nic przeciwko uzyczaniu swoich umiejetno-
$ci innym, to klienci i pracodawcy zawsze
bedg w stanie doceni¢ ekspercka wiedze
i wyjatkowe zaangazowanie, ktérymi moze-
my im pomac.

Superhot zyskat uznanie nie tylko w Polsce, ale
rowniez na rynku miedzynarodowym. Jakie sg
szanse polskich tworcédw w branzy oprogramo-
wania i gier komputerowych?

Dzisiejszy zglobalizowany i przepleciony
Internetem $wiat przestaje juz rozrozniaé
narodowos¢ tworcow. Dla nikogo nie ma
istotnego znaczenia czy gry, w ktore gra, czy
narzedzia i portale, z ktorych korzysta, zbu-
dowane zostaty w Stanach Zjednoczonych,
w Polsce lub w Potudniowej Afryce (gdzie
réwniez zresztg rozwija sie teraz dynamicz-
nie rynek twércow gier komputerowych). To
prawda, ze troszke jeszcze brakuje nam do
tego unikatowego amalgamatu skfonnych
do ryzyka funduszy inwestycyjnych, od-
waznej przedsiebiorczosci i kultury pomo-
cy i mentoringu, ktére doprowadzity Doline



Krzemowa do punktu, w ktérym jest teraz.
Niemniej jednak, z ogromnym potencjatem,
ktorym dysponujemy teraz w Polsce i z ryn-
kiem nowoczesnych technologii rozwija-
jacym sie w tempie, za ktérym nikt juz nie
moze nadgzy¢, nigdy jeszcze nie byto nam
tatwiej prébowac¢ zmienia¢ $wiat. To, ze
w gre stworzong w tydzien przez grupe pa-
sjonatéw w biurze, w todzi, miesigc pdzniej
graty miliony oséb na kazdym kontynencie,
jest tylko jednym z przyktadéw na to, ze jak
nigdy do tej pory w historii ludzkosci mozna
celowac w globalny sukces swoich pomy-
stéw, absolutnie niezaleznie od tego, gdzie
sie je realizuje.

A jak wyglada funkcjonowanie przedsiebiorstw,
takich jak Blue Brick w Polsce?

Doradczo-outsourcingowe ramie Blue Bric-
ka korzysta bardzo z tego, ze klienci za-
graniczni uwielbiajg zleca¢ swoje projekty
do Polski. Kapitalnie utalentowanych pro-
gramistow i elektronikéw moga tu wyna-
jac¢, zarowno z zyskiem dla jakosci swoich
projektow, jak i z niematg oszczednoscig
dla swoich firm. Wbrew potocznym ste-
reotypom Polakdéw o Polakach, zagraniczni
przedsiebiorcy kojarzg nas przede wszyst-
kim jako pracownikéw przeogromnie ciez-
ko pracujgcych, bardzo kompetentnych
i chetnie korzystajg z naszych ustug. Nie-
wiele jest panistw na Swiecie, w ktérych
prowadzenie takiej dziatalnosci jest przy-
jemniejsze niz w Polsce. Natomiast nasze
wewnetrzne projekty start-upowe i R&D
rozkwitajg przy kreatywnosci i przedsie-
biorczosci ludzi, z ktérymi mamy szczescie
pracowac. Nie wiem, ile z tego jest zastu-
ga rdzennie polskiego, sarmackiego gtodu
wyzwan i nowosci, ale na pewno ma to
duze znaczenie.

Czy £6dz jest dobrym miejscem rozwoju nowo-
czesnych, twoérczych inicjatyw?

Jest  Swietnym miejscem. Aktywnosc
uczelni wyzszych, ciggty naptyw mtodych
ludzi przyjezdzajgcych do todzi na studia,
ogromna liczba powstajgcych miejsc pra-
cy w wysokich technologiach, przyjemnie
niskie koszty zycia w todzi — to wszystko
tworzy $rodowisko, w ktérym nieustannie
pojawiajg sie nowi, niepokorni pasjonaci
innowacji, ktérzy mogag na dtugie okresy
zainwestowac catych siebie w swoje po-
mysty i przedsiewziecia. Zawsze tez mogg
praktycznie z dnia na dzien znaleZé prace
w ktérejs z okolicznych firm, jezeli potrze-

bujg akurat chwili oddechu od zycia start-
upera. Wcigz brakuje jeszcze w todzi kilku
waznych elementéw uktadanki — chocby
dobrych inkubatoréw technologicznych,
agresywnych funduszy inwestycyjnych czy
gtosniejszej i bardziej skrystalizowanej sce-
ny start-upowej, ale wysitkami bardzo wielu
firm w branzy — w tym tez Blue Bricka —
wszystkie te fragmenty z kazdym miesig-
cem stajg sie coraz bardziej widoczne.

Firma funkcjonuje juz od kilku lat. Czy przez
ten czas zaobserwowali Paristwo jakie$ zmiany
na tédzkim rynku informatycznym? Czy idea
rozwoju przemystow kreatywnych wptywa na
jego funkcjonowanie?

Firmy na rynku informatycznym w todzi
rozrastajg sie w troche zastraszajgcym
tempie. Najwieksi gracze na rynku rekru-
tujg programistow setkami, a kolejne nowe
firmy wciaz sie otwierajg. Z jednej strony
dostarcza to mndstwa ciekawych wyzwan
przy poszukiwaniu  wspotpracownikéw
przez mniejsze firmy, z drugiej strony dzieki
tak silnemu rynkowi pracy, mozna znalezé
bardzo wielu programistéw, projektantéw,
elektronikoéw, ktérzy wynosza doswiadcze-
nia i oszczednosci z pracy w korporacjach
i podejmuja ryzyko zmieniania kawatkéw
Swiata na wtasng reke.

Jakie znaczenie ma dla Panstwa strategia
todzi kreatywnej?

Wszystkimi konczynami podpisujemy sie
pod inicjatywa. Potencjat ekonomiczny
i kulturowy przemystéw kreatywnych jest
niemozliwy do przecenienia. Skupienie
strategii na wsparciu i popularyzacji mysili
tworczej w kazdym jej aspekcie i na two-
rzeniu Srodowiska, w ktérym kreatywnosé
artystyczna i innowacyjno$¢ biznesowa
moga sie przenikaé, to ogromna szansa dla
todzi. Koncepcyjnie to wedtug mnie najcie-
kawszy kierunek rozwoju dla miasta.
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