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Leszek Kobylinski i Patryk Strzelewicz z firmy Game Technologies opowiadaja o kulisach powstania
DICE+, czyli pierwszej na swiecie kostki przeznaczonej do gry na tabletach, oraz o planach na przysztosd.

Kostka DICE+ to pierwsze tego typu urzadzenie na swiecie. Z mysla o kim powstata?

Leszek Kobylinski, prezes firmy Game Technologies produkujacej kostke DICE+: To pierwsza na $wiecie interaktywna
kostka do gry na tabletach i iPadach. Produkt ten jako pierwszy taczy dwa Swiaty - tradycyjnych gier z kostka oraz
elektronicznej rozrywki na ekranie urzadzen przenosnych. DICE+ pozwala na catkowicie nowy sposéb gry na
tabletach. Wystarczy chwyci¢ kostke w reke i gra¢ w jedng z wielu dostepnych gier. Nasza kostka to réwniez
zaawansowany, ale jednoczesnie bardzo tatwy w obstudze kontroler. taczy sie z tabletami i innymi urzadzeniami za
pomoca funkcji Bluetooth, a na jednym tadowaniu pozwala na tacznie 20 godzin fantastycznej rozrywki.

Grupa docelowg naszego produktu sg przede wszystkim rodziny z dzie¢mi w wieku 3+, szukajgce
ciekawego pomystu na wspdlng zabawe, ktéra wptynie réwniez na rozwdj kreatywnosci oraz zdolnosci
manualnych ich pociech.

Poza rodzinami z dzie¢mi, DICE+ znajdzie swoich mitosnikéw wsréd dorostych cenigcych klasyke ,,planszéwek"
potaczong z odrobing nowoczesnosci i innowacji. Wychodzgc naprzeciw obu grupom, specjalisci Game Technologies
zaprojektowali gry dopasowane do potrzeb odbiorcéw, ktére sg dostepne w aplikacji DICE+ Games (wczesdniej znane
jako "Powered Board Games").

Jak wygladaty poczatki DICE+? Trudno Wam byto przyku¢ uwage inwestoréw? Skad braliscie srodki na
finansowanie w poczatkowym okresie dziatalnosci?

Patryk Strzelewicz, pomystodawca DICE+, wspdtwiasciciel firmy Game Technologies: Interaktywny kontroler DICE+,
na poczatku jeszcze pod nazwa ,,BTdice" nawigzujgca do komunikacji kostki przez bluetooth, powstawat przez rok, w
ramach firmy Q-workshop produkujacej kostki analogowe. Ten etap pochtong kilkadziesiat tysiecy ztotych. Pierwsze
prototypy byty finansowane ze srodkéw prywatnych, a od samego poczatku projekt otaczata aura podekscytowania z
tworzenia czegos wyjatkowego i nie istniejgcego wczesniej na rynku. Wiedzieliémy tez ze scigamy sie z czasem. Trend
na urzadzenia oparte na technologii Bluetooth rést wyktadniczo razem z rynkiem tabletéw. Ten pierwszy rosnie nadal.
Poszukiwanie inwestora zaczeto sie w 2012 r., gdy tablety mocno spopularyzowaty sie, a DICE+ jako urzadzenie
komplementarne idealnie wpasowato sie w ten rynek, co pomogto w rozmowach inwestorskich. Pierwszg runde
finansowania zapewnita firma Platige Image oraz Financial Support Group, na co dzieh zwigzana z doradztwem
finansowym.

Kiedy nastapit kluczowy moment w rozwoju DICE+?

PS: Dokapitalizowanie na poziomie 1,5 min zt pomogto dokonczy¢ etap prototypowania i zaprezentowac DICE+ $wiatu
na najwiekszych targach elektroniki E3 (Electronic Entertainment Expo) w Los Angeles. Do ostatniej chwili w pocie
czota przygotowywane byty dobrze dziatajgce prototypy (ktére nadal powstawaty recznie w poznanskim biurze).
Wyjazd na targi byt bardzo waznym, przetomowym momentem, gdyz to tam powiedzieliSmy sobie ,,sprawdzam",
oczekujac reakcji najwazniejszego rynku, klientéw docelowych, potencjalnych partneréw B2B, oraz prasy. Na
szczescie, byta ona bardzo pozytywna. Po powrocie z targéw z setkami wizytéwek, zamédwieniami i wieloma



perspektywami wiedzieliSmy ze trzeba dziata¢ dalej i to szybko. Z pomoca nie tylko finansowga przyszedt Prezes spéiki
Emerson Polska, dzieki ktéremu w Polsce powstata linia produkcyjna, firma rozwineta sie i kilkudziesieciokrotnie
podniosta swéj kapitat.

Co byto najwiekszym wyzwaniem przy pracach nad rozwojem kostki?

PS: Na pewnym etapie projektu, a konkretnie rzecz biorac cztery tygodnie przed premierg w Los Angeles, bardzo
skoncentrowani na kwestiach zwigzanych z obudowa, elektroniky i zasilaniem, uswiadomiliSmy sobie co$ bardzo
oczywistego. Kostka nie moze funkcjonowac bez gier, wiec od tamtego czasu prace nad grami trwaja nieustannie.
Aktualnie gier jest kilkanascie, w tym roku spétka zaprezentuje kilka nowych opartych na znanych swiatowych
markach. W mojej ocenie to nie prace nad kostka byty najtrudniejsze, gdyz wyzwania inzynierskie tatwo zdefiniowac i
pokonad. To prace nad softwarem, gdzie oczekiwania klientéw sg bardzo zréznicowane, a podaz jest znaczna, moga
przysporzy¢ sporo probleméw. Prace nad kostkg sa juz zakohczone, powstat bardzo zaawansowany kontroler, do
ktérego gier nigdy nie bedzie za wiele.

Na pierwszy rzut oka kostka wyglada na mato skomplikowane urzadzenie, jednak to bardzo
zaawansowany technologicznie kontroler. Co byto najwiekszym wyzwaniem podczas prac projektowych?

PS: Od poczatku kilkuosobowy zespét inzynieréw zmagat sie z wieloma wyzwaniami technologicznymi - jak stworzy¢
elektronike, ktéra bedzie mozna bez obawy rzuca¢, jak roztozy¢ odpowiednio mase by wyniki liczbowe byty réwne
oraz w jaki sposdb zminiaturyzowa¢ kostke do odpowiednich wymiaréw. Wszystkie te kwestie oraz te, zwigzane z
softwarem dla tak matej ilosci ludzi w tak ograniczonym czasie, byty zasadniczo nie do rozwigzania. Na szczescie, w
zgranym, zdeterminowanym zespole mozna robi¢ cuda! W krétkim czasie udato sie zaprojektowac od nowa ptytke
PCB (potaczenie plytki twardej z elastyczna), udato sie tez dobrac tworzywo o masie wiasciwej, idealnej jak masa
baterii, co pomogto roztozy¢ odpowiednio ciezar catej kostki. ZnalezliSmy tez sposdb na bardzo estetyczne ukrycie
gniazda USB, ktére nie wptywa ani na wyglad zewnetrzny, ani na wyniki rzutéw. Wszystko to (ponad 70 czesci) udato
sie zmiesci¢ w 2,5 cm3!

Kiedy wchodziliscie na rynek w 2013 roku byliscie petni optymizmu, niektdrzy jednak nie wrézyli wam

przysztosci. Czy po dwoéch latach mozecie stwierdzi¢ "udato sie"?

LK: Nadal jestesSmy petni optymizmu. Dotychczasowe dziatania miaty charakter badawczy. SprawdzaliSmy produkt pod
katem oprogramowania i jego kompatybilnosci z réznymi urzgdzeniami na rynku. SprawdzaliSmy réwniez
poszczegdlne komponenty wykorzystane do produkcji kostki, nasze wiasne zdolnosci produkcyjne oraz wybrane
kanaty dystrybucyjne na wybranych rynkach. W miedzyczasie zmianie ulegta tez komunikacja naszego produktu, w
tym zmiana grupy docelowej, ktéra ma znaczny wptyw na strategie sprzedazowa. W zesztym roku zmieniliSmy tez
opakowanie, ktére wczesniej skierowane byto do innego typu odbiorcy. Dopiero teraz rozpoczynamy prezne wejscie
na rynek kostki DICE+ i wiemy, ze jej potencjat jest na tyle duzy, by w niedalekiej przysztosci byta ona sukcesem
sprzedazowym nie tylko na polskim rynku, ale réwniez i na tych zagranicznych.

DICE+ byla pierwsza tego typu kostka na swiecie. Zastosowane w niej rozwiazania chronione sa
patentami. Czy konkurencja sie juz pojawita?

PS: Zgodnie z zasadami zgtoszen patentowych wnioski powstawaty i zostaty ztozone zanim jakikolwiek detal lub sam
pomyst ujrzat Swiatto dzienne. Na kostke zostaty ztozone dwa wnioski patentowe, oba na rozwigzanie brzmigce:
,,Sposdb i urzadzenie do elektromechanicznej selekcji elementu ze zbioru elementéw". Jedno zgtoszenie na skale
europejska, a drugie jeszcze szerzej, poniewaz jest juz w fazie PCT - wejscia w fazy krajowe, w USA, Japonii, Kanadzie,
Australii i kilku innych. W mojej ocenie, na bycie konkurencyjnym w Swiecie patentéw moga pozwoli¢ sobie wytacznie
duze korporacje, mtode spétki musza wyrézni¢ sie dynamika dziatania i zaskoczy¢ gigantéw innowacyjnym
produktem, ktéry sprawnie pojawi sie na pétkach sklepowych, zanim jeszcze zaczna sie rozgrywki patentowe.

DICE+ nie ma bezposredniej konkurencji, cho¢ jedna z duzych korporacji produkujacych elektronike
prébowata zrobi¢ podobny produkt - na szczescie bezskutecznie.

Pracujecie juz nad nastepna generacja kostek lub nad innymi produktami?

LK: Chcemy aby na rynku rodzimym pojawity sie nowe odmiany kostki wraz ze specjalnie przygotowanymi grami
opartymi na znanych i lubianych przez dzieci (i nie tylko) licencjach. Pierwsza taka kostka jest juz gotowa i niebawem
pojawi sie w punktach sprzedazy i w online. Jest to gra i kostka oparta o licencje Hello Kitty. W zwigzku z tym
wypuscimy specjalng wersje kolorystycznag naszej kostki. Celem zapewnienia najlepszej jakosci, Game Technologies
rozpoczyna tez wspétprace z zewnetrznymi studiami przy projektach licencyjnych. Kazde takie studio ma wieloletnie
doswiadczenie na rynku gier typu "casual". Ich wtasne produkcje byty wielokrotnie nagradzane oraz osiggaty rekordy
sprzedazy. Wykorzystanie tego potencjatu rokuje pozytywnie na odbiér rynkowy naszego produktu, a tym samym jego



sprzedaz. Mozemy sie réwniez pochwali¢ podpisaniem umowy z The Walt Disney Company na produkcje dwéch gier
na kostke DICE+. Obie pojawig sie w sprzedazy jeszcze w tym roku.

lle gier jest obecnie kompatybilnych z kostka?

LK: Na dzien dzisiejszy, kompatybilnych z kostka jest siedemnascie gier. Uzytkownicy DICE+ moga wybiera¢ z posréd
gier edukacyjnych i przygodowych skierowanych do mtodszej grupy odbiorcéw oraz towarzyskich, logicznych czy
planszowych dla nieco starszych graczy. W najblizszym czasie planujemy réwniez wprowadzenie kilkunastu nowych
gier do naszego portfolio, w tym tych licencyjnych, ktére towarzyszy¢ beda limitowanym edycjom kostki.

Zdecydowaliscie sie na budowe fabryki w Polsce, konkretnie w Piotrkowie Trybunalskim, pomimo tego,
ze w panstwach azjatyckich koszty produkcji sa nadal nizsze. Nie zatujecie tej decyzji?

LK: Produkcje kostki mozna podzieli¢ na dwa etapy - produkcje obudowy oraz elektroniki. Zdecydowali$my na
stworzenie wtasnego zaktadu produkcyjnego z kilku powodéw. Pierwszym z nich jest fakt ze kostka, jako produkt
innowacyjny i nowatorski, oferujgcy niespotykana funkcjonalnos$¢, wymaga wtasnej, unikalnej linii produkcyjnej.
Podyktowane jest to miedzy innymi jej designem, utrzymanym w nowoczesnej stylistyce. Drugim powodem jest
produkcja elektroniki. Najnowoczesniejsze, projektowane specjalnie dla nas maszyny do jej produkcji pozwalajg nam
na precyzyjny, w petni automatyczny montaz komponentéw elektronicznych. Wyréznia je wysoka wydajnos¢ i jakosé
montazu oraz szybka kontrola i eliminacja btedéw juz na etapie zatadunku komponentéw SMD.

Ponadto, mimo prawie petnego zautomatyzowania procesu produkcyjnego, kostka DICE+ sktadana jest recznie. Jest to
czasochtonny proces, wymagajacy precyzji i Swietnie wyszkolonego personelu. Tego etapu, chcac utrzymad najwyzsza
jakos¢ wykonania, postanowiliSmy nie zleca¢ firmom trzecim; zamiast tego, rozwineliémy te elementy linii
produkcyjnej, ktére testuja jakos¢ naszego produktu. Warto podkresli¢, ze stworzenie zaktadu produkcyjnego w
Piotrkowie Trybunalskim umozliwia nam realizacje projektéw dla innych firm. Wtasnie rozpoczynamy wspétprace z
duza, polska firma w zakresie produkcji elektroniki. Chcemy aby w najblizszym czasie Game Technologies realizowato
coraz wiecej takich projektéw i pomagato innym firmom rozpoczg¢ dziatania na coraz to trudniejszym rynku.

Wielu polskich producentéw obawia sie podpisywania swoich produktéw jako ‘Made in Poland’. Wy
byliscie odmiennego zdania...

LK: Podpisywanie naszego produktu tym napisem jest dla nas powodem do dumy.

Game Technologies jest w 100% Polska firmg, a pomyst na kostke i na technologie, ktéra zostata w niej
zastosowana réwniez powstata w naszym kraju. DICE+ jest produkowana w Polsce, a konkretnie w
Piotrkowie Trybunalskim, gdzie znajduje sie nasza fabryka.

Jest to strategiczne dla nas miejsce poniewaz daje nam mozliwos¢ szybkiej i bezposredniej komunikacji z rynkami
lokalnymi, jak i europejskimi.

Jaka role w strategii firmy Game Technologies petni wzornictwo?

LK: W Game Technologies, wzornictwo jest na réwni z funkcjonalnoscia. Najbardziej funkcjonalne i przydatne
urzadzenie jezeli nie jest estetyczne i starannie wykonane nie odnosi takiego sukcesu i nie cieszy sie uznaniem wsréd
uzytkownikéw. Kostka DICE+ taczy te dwie rzeczy. Jej obudowa jest zaréwno funkcjonalna (poreczny rozmiar,
wykonanie z bezpiecznego dla urzadzen mobilnych materiatu), jak i estetycznie zaprojektowana i wykonana.
Dowodem na to sg liczne nagrody i wyréznienia Game Technologies z produktem DICE+ jako pierwsza firma z Polski w
historii, otrzymata ztotg nagrode 2013 w kategorii "Urzgdzenia Elektroniczne" miedzynarodowego konkursu iF Design
Award. Otrzymaliémy tez nominacje do nagrody Polskiej Rady Biznesu im. Jana Wejcherta oraz nominacje do Nagrody
Gospodarczej Prezydenta RP w kategorii "Innowacyjnos¢".

Niektorzy mtodzi przedsiebiorcy narzekaja, ze panstwo nie tworzy dostatecznych warunkéw do rozwoju
innowacyjnych produktéow. Zgadzacie sie z tym stwierdzeniem?



PS: Wsparcie Panstwa to gtéwnie srodki z UE, a firmy ktére wiedzg jak korzystac z tych srodkéw i majg na to czas i
zasoby, sa uprzywilejowane. Bez watpienia mozliwo$¢ dofinansowania projektu jest wielka korzyscia dla
przedsiebiorcy, jednakze bez wsparcia firmy zewnetrznej, rzadko ktéra firma jest w stanie przebrna¢ przez
formalnosci. Znacznie wieksze szanse maja firmy, ktére skupiaja sie wytgcznie na pozyskiwaniu srodkéw - za czym
niekoniecznie idzie powstanie jakiegokolwiek produktu czy ustugi. Kilkukrotnie korzystaliSmy ze $rodkéw UE, a fakt, ze
obecnie jest zdecydowanie tatwiej pozyskac unijne $rodki na rozwdj, jest bezsprzeczny. Po odpowiednim uregulowaniu
i sprawdzeniu dotychczasowych inwestycji oraz wyciggnieciu wnioskéw z ich zagospodarowania jest duza szansa, ze
uda sie opracowac system pomocy tym, ktérzy jej naprawde potrzebujg i majg zamiar przeku¢ ja w cos$ konkretnego,
na co bardzo licze.

Rozmawiat Eryk Rutkowski, Instytut Wzornictwa Przemystowego
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