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A POLIUNIVEZUM JÁTÉKCSALÁD – TUDÁSTERMÉK esztétikai és matematikai formarendszer, a léptékváltásos szimmetrián alapuló geometrikus készségfejlesztő eszköz.

A JÁTÉK CÉLJA: „ LÁTNI TANÍTANI ”

POLIUNIVERZUM játékcsalád nevelési-oktatási és szabadidős tevékenységbe kerülése a geometria általános jelenlétét közvetíti.

A geometrikus alapformákkal való közvetlen, érintéses kapcsolat, a látás, a tapintás, az érzékelés fejlesztése mellett, az összefüggések felismerésén, a kapcsolódási pontok megtalálásán keresztül a gondolkodás képességének fejlesztésébe illeszkedik, és magas fokú absztrakciós készség kifejlődéséhez vezet. 

A mindenki által könnyen kezelhető, geometriai alapformákból álló színes tárgy végtelen logikai összetettséget, bonyolult matematikai és formatani kérdéseket rejt magában. Ám nagyszerűsége éppen az egyszerűségében áll, hogy a vele játékkapcsolatba lépő különböző korosztályú, különböző értelmi, érzelmi fejlettségű gyermekek számára egyaránt hordozza a személyiségfejlesztés lehetőségét.
A fokozatosan összerendezett szín- és formacsoportok, a nagyfokú manualitás, a szemlélődve gondolkodás állandó kihívást, felfedezői vágyat gerjeszt a gyermekekben, ugyanakkor zavartalan és folyamatos sikerélményt biztosít. A közvetlen fizikai cselekvés, a színek által közvetített érzelmi töltés, a szabad variációk sokaságának számonkérés-mentes kipróbálása, a szabadságérzet és felszabadult öröm olyan összetett hatását hívja elő a gyermekekben, amelynek alapján az élet bármely területéről érkező problémák jelentkezésében, tanulási folyamatok elsajátításában kreatívabb, felszabadultabb megoldásokat tudnak találni.

Tehát a POLIUNIVERZUM játékcsalád nem határolódik le tanulási órára, feladatmegoldó szakkörre, kötött foglalkozásokra (miközben minderre alkalmas), sokkal inkább szeretne felszabadító katalizátora lenni a játszva tanulni, látni tanítani újszerű pedagógia gyakorlatnak.

Természetesen a projekt célja egyúttal egy piacképes termék kifejlesztése volt. A magyar játékgyártásnak és játékfejlesztésnek komoly múltja van, reméljük, hogy ez a termék is egy sikeres hazai példája lesz a hazai, kreativitásra épülő ismert és elismert termékeknek és ezáltal piaci sikertörténeteknek. Az eddigi tapasztalatok és a termék mögött álló művészeti-geometriai filozófia lehet a garancia erre.

Az eredmények tudományos, műszaki tartalmának bemutatása

Elvégzett feladatok:
1. Szervezési feladatok:
A POLIUNIVERZUM tudástermék, játékcsalád kifejlesztésének irányítása, megvalósítása.
A szervezési feladatok egy ilyen komplex termékfejlesztési projekt esetén jelentős kapacitást igényeltek. 
Ennek keretében történt: a projekt irányítása, a résztvevők koordinálása, az alvállalkozók kiválasztása, a szerződések megkötése, nyomon követése, a projekthez kapcsolódó számlák befogadása, ellenőrzése, kifizetése, dokumentálása, beszámolók készítése, könyvelés, könyvvizsgálat, találkozások szervezése a különböző munkaszakaszok munkatársaival, egy-egy munkaszakasz elvégzésének folyamatos ellenőrzése, folyamatos adminisztráció.
A feladatok szakszerű elosztását követően, a munkatársakkal folyamatosan egyeztettünk és nyomon követtük a termék - pályázatban foglalt összes elvárásának - megvalósulási folyamatát:

2.   Piackutatás a termékfejlesztés megalapozása érdekében
A piackutatás célkitűzése az volt, hogy különböző kutatási formák, tapasztalatok  kérdőívek és a mindezek alapján levont következtetések tükrében felmutassa, hogy a POLIUNIVERZUM tudástermék  fejlesztése megalapozott, fontos, a piacra kerülése kívánatos.    

Mivel a mélyinterjú alkalmas komplex vásárlói folyamatok megértésére, ezért a POLIUNIVERZUM játékcsalád piacra kerülésének kutatásában ezt a módszert választottuk.

A mélyinterjúkból leszűrt tapasztalatok alapján kérdőívet állítottunk össze és a tudástermékkel való elmélyült alkalmakat szerveztünk általános iskolákban, középiskolákban, pedagógusokkal, különböző korú (2-67)  próbajátékosokkal, potenciális forgalmazó cégekkel. 
Hogyan jelent meg a Poliuniverzum játékkollekció lehetőségkincse a játékkal való ismerkedés, felfedezés folyamatában?

A mélyinterjús kutatás illetve a játék kísérleti kipróbálására szervezett alkalmak, kérdőíves tesztek a termék erősségének illetve esetleges gyengeségeinek megismerésére illetve a csomagolási módok kialakítására vonatkozóan egyaránt fontos információk birtokába jutattak bennünket.

2009-ben az alábbi alkalmakon teszteltük e folyamatot: 

►Pécs, június P’AGE  Poliuniverzum workshop 

100 felnőtt, 25 gyermek

►Pécs, szeptember, Élményműhely, 5. osztályosok, 25 fő 

►Budapest, október, RÁDAY Könyvesház Galériája tartott játszóház vegyes 4 évestől - 12 évesig korosztálynak, 20 fő gyermek + szülők 10 fő

►Nagyvarsány-Újkenéz, október Általános Iskola és Óvoda, 1 és 3 osztályos tanulókkall folytatott foglakozás 7-9 év, 20+30 fő

►Szokolyai műterem, július-augusztus, felnőtteknek és gyermekeknek tartott bemutató foglakozás, 20 +10 fő

►Kaposvár, december 3, Élményműhely középiskolásoknak (100 fő)

►Miskolc, 2010. április 7. Élményműhely, pedagógusoknak (50 fő)

►Győr, április 17. Innovációs kiállítás (többszáz fő) 

Ezek az alkalmak több száz gyermeket és felnőttet érintettek.

A gyermekek különböző korosztályokból kerültek ki, különböző településekről.

A felnőttek különböző foglalkozásúak voltak (elsősorban tudósok, művészek, de szép számmal pedagógusok, értelmiségiek, munkások), közöttük több külföldi   
Összegezve:

A kérdőívek alapján illetve az Internet teljes palettáját átnézve, könyvtárak speciális területeit átböngészve, játékboltok kínálatát megismerve bizton állíthatom, hogy a POLIUNIVERZUM játékcsalád újdonságértéke százszázalékos, annál is inkább mert alkotója egyedülálló a világon ezzel a művészeti látásmódjával, szellemi teljesítményével. 

Nagyon sok nagyszerű képességfejlesztő, logikai játék van forgalomba, de egyik sem hasonlít a POLIUNIVERZUM játékcsaládra. Ugyanis ez a játékcsalád nem csak egy-egy probléma megoldását, nem csak színek vagy formák felismerését célozza, nem csak logikai feladatmegoldásra irányul, hanem a szabad játéktevékenység lehetőségét kínálja, s így a gyermek közvetett módon, a végzett tevékenységen, a játékon keresztül, indirekt módon tanul.

A különböző léptékű alapformákkal, alapszínekkel való foglalkozás során a tapasztalatot gyűjtenek, észrevétlenül élik át, fedezik fel a kicsi-közepes-nagy formák közötti összefüggéseket, a formakapcsolatokat, találkozási pontokat, a színek közötti éles határvonalakat, és teljesen elmélyülve, öntudatlanul barangolva fedezik fel a POLIUNIVERZUMot, a matematika, a művészet, a filozófia birodalmát.

─
a játék különböző életkorú, kultúrájú, szociális hátterű gyermekek részére azonosan nyitot

─
alkalmas hátránykompenzáló és fejlesztő játékként kudarcorientált gyermekeknek

─
mindemellett a poliuniverzum játékcsalád lélekemelő örömforrás

A POLIUNIVERZUM játékcsalád, mint „nóvum”, újra és újra reprodukálja a gyermekek alkotóerejét, alkotószellemét, kreativitását, és ez a folyamat az új generációkban öngerjesztő attitűdként jelenik meg, amely megteremti az újabb és újabb innovatív ötletek születésének lehetőségét.

A Poliuniverzum a kaleidoszkóppal, a dominóval, a puzzle-val, tangramokkal, az óvodai és iskola-előkészítői készségfejlesztő játékokkal mutat hasonlóságot. Elsődleges célcsoportjai az óvodások, a kisiskolások, a családok és az iskolák. Fontos szempont, hogy a kisgyerekek nem tudnak olvasni, nem rendelkeznek saját jövedelemmel. A reklámokkal tehát a szülőket és az iskolákat kell elérni. A termék az óvodás célcsoportnál a méret és arányok, az alapszínek és alapvető formák tanítására használható. A nagyobbakat az Univerzum összetettségének megértésében, az absztrakt gondolkodás kifejlesztésében segítheti (molekulák és DNS, Naprendszer-Tejútrendszer-Univerzum, kisebb-nagyobb emberi közösségek kapcsolódásai).

A POLIUNIVERZUM Játékcsalád eddigi tesztelése során a gyermekek és felnőttel körülbelül azonos arányban
jelölték meg a játék művészeti-esztétikai és matematikai-logikai sajátosságát. A gyerekek továbbá 20%-ban az ügyességi és 10%-ban a társas lehetőséget is választották, mert a tanulási folyamat során, a játék adta pontos illesztés, a csapatmunka is fontos volt számukra. Mindkét korosztály 100%-osan szeretné, ha a környezetében úgy otthon, mint az óvodában, iskolában lenne ilyen játék. A formaválasztás szerinti megosztás a gyermekek és felnőttek között nagyjából azonos volt: a legtöbb szavazatot a kör kapta, ezt követte a háromszög, aztán a négyzet. A játék gyakoriságát illetően az derült ki, hogy a gyerekek csaknem 50% arányban játszanának naponta illetve hetente többször vele, a felnőttek 70%-a viszont hetente többször.

Hogy mennyi időt szánnának egy játék-alkalomra kérdésre, a gyerekek 50-50% megosztásban választották az egy órát illetve a több órát, míg a felnőttek egy alkalomra szinte 100%-osan egy órát fordítanának. A szín- forma- variációs lehetőségek megoszlásánál úgy a felnőttek, mint a gyerekek kétharmados többséggel a variációs lehetőségeket emelték ki, a maradék egység nagyjából egyenlően oszlott el a szín- és a forma javára. Úgy a gyermekek, mint a felnőttek kb. 80%-ban saját elképzelésük szerinti szabad játékban merülnének el, de 20-30%-ban megjelenik a szabályok, logika, matematikai feladatok megoldása iránti igény is.

Mindezeken túlmenően a játék különböző életkorú, kultúrájú, szociális hátterű gyermekek részére azonosan nyitott, alkalmas hátránykompenzáló és fejlesztő játékként kudarcorientált gyermekeknek, továbbá a fogyatékos és ép fiatalok megkülönböztetés nélkül tudják használni.

3. Üzleti terv és hasznosítási koncepció készítése

Jelen üzleti terv a VárArt Galéria Bt. megrendelésére készült a POLIUNIVERZUM játékcsalád gyártatásával és forgalomba hozatalával kapcsolatban.

A terv kitér a termék tulajdonságaira, a vele kapcsolatban végzett piackutatásra, amelyekre építve marketing és forgalmazási javaslatot tesz. Célszerűnek látszik egy, az (adott) országban kizárólagos jogot elnyerő nagykereskedelmi cégen keresztül forgalomba hozni a terméket. Emellett saját webáruházon keresztül is történhet az eladás egyéb piacokon, akár függetlenül, akár a nagyker bevonásával.  
A termék célcsoportja rendkívül tág, nem kötődik az életkorhoz, sem a képzettséghez, sem pedig a társadalmi státuszhoz. Gyakorlatilag azt mondhatjuk, hogy 3-99 éves korig bárki képes használni és általa alkotó művésszé válni.

Magyarországon, a népességszám 2%-t céloztuk meg potenciális vásárlóként, azaz 200.000 db alkotójáték eladásával számoltunk - 10 éves távlatban. A bevezetés évében kb. 10.000 eladott termékkel kalkuláltunk, ami lényegesen magasabb lesz, ha az oktatási intézmények a művészeti oktatás részévé teszik, s az így kapcsolatba kerülő gyerekek pedig otthonra is megvetetik szüleikkel. Ezt a célt intenzív lobbi tevékenységgel szeretnénk elérni.

A második piacként még az első évben a franciát nyitjuk meg meglévő jó kapcsolataink miatt. Közelítőleg 59 M lakossal rendelkező piac, ahol a művészeti fogékonyság talán még a magyar piacénál is nagyobb. A tervben itt is 2%-os lakosságszámra vetített eladással számolunk 10 év alatt.

A termék kiskereskedelmi 48€ lesz. 10 éves távlatban a nagykereskedelmi eladásokból 2,9-9,4 M€ hasznot és több mint 5 M€ jogdíjbevételt fog termelni. ezen felül a csökkenő gyártási költségek miatt 4,7 M€ extraprofit is
realizálható ugyanezen időtávban a magyar és francia piacon együttesen.
A bevételek arányában van lehetőség további európai országokban forgalomba hozni a terméket és multiplikálni a fenti összeget. Jelen üzleti terv a francia piacot célozza meg fél évvel a termékforgalamzás megkezdése után. Nyilván ebben az esetben már logisztikai költségekkel is kell számolni, de egyúttal a havonta gyártandó darabszámok növekedésével az előállítás költségei is csökkennek a 2. évtől, amely jelentős többletbevételt jelenthet a hasznosítónak.

A gyártás beindításához 3 M Ft saját tőke áll rendelkezésre, melyhez további 5 MFt tőkebevonásra lenne szükség a tervben megfogalmazottnál gyorsabb piaci terjeszkedéshez és a nagyobb volumenű gyártás korábbi megindításához. Az ideális tőkebefektető remek kapcsolatokkal rendelkezik a játék nagykereskedők irányában, nemcsak az EU-n belül, de kívül is, így a többi EU-s ország piaca valamint az USA, Japán és Kína könnyebben meghódítható.
A havi 500-1500 db-os gyártói kapacitás a magyar piac lefedéséhez és később a francia piac beindításához elegendő. Az első év végén beruházunk egy második présformába, hogy az addigra felfutó keresletet fennakadások nélkül tudjuk kiszolgálni. Az így megtermelt profitot folyamatosan visszaforgatva a gyártásba 1 év elteltével az eladások megtermelik a bevont tőkét és már külső segítség nélkül is képesek fedezni a gyártás költségeit. Újabb piacok megnyitásával a 3-4 év táján el kell gondolkoznunk a saját gyártóbázis kialakításán, mert az évi 100.000 darabot meghaladó mennyiségeknél már kifizetődhet a saját gyártás is.

A termékre építve alkotótáborok szervezhetők, művészeti pályázatok írhatók ki, melyek mind a termék iránti keresletet is fokozzák. A termék weboldalán keresztül díjazni lehet a termék felhasználásával készül műalkotásokat, amely megint csak a keresletet élénkíti és a folyamatos termék iránti figyelem fenntartását segíti. 

4. Termékfejlesztéshez szükséges tudáscsomag tartalmi kidolgozása 

A tartalmi kidolgozást munkatársunk segítségével és külső tudományos munkatárs bevonásával maga a feltaláló, SAXON Szász János végezte el. Ez a kutatás-fejlesztési tevékenység olyan elvi rendszert adott a kezünkbe, amely alapot jelent a konkrét termékfejlesztéshez. 

A feltaláló az alábbi feladatokat végezte el:

- Művészeti koncepció kidolgozása

- Formatervezés, méretezés

- Színdinamika

- Műszaki rajz

- A játék matematikai rendszerének kidolgozása

- Tudományos háttérkutatás
 A POLIUNIVERZUM játékcsalád nevelési-oktatási és szabadidős tevékenységbe kerülése ezt az alapvető tényt - a geometria általános jelenlétét közvetíti.
A geometrikus alapformákkal való közvetlen, érintéses kapcsolat, a látás, a tapintás és az érzékelés fejlesztése mellett, az összefüggések felismerésén, a kapcsolódási pontok megtalálásán keresztül a gondolkodás képességének fejlesztésébe illeszkedik, és magas fokú absztrakciós készség kifejlődéséhez vezet. 

A POLIUNIVERZUM az emberi életkor bármely tudás-szintjén elmélyült gondolkodásra, szabadság- és örömérzet szerzésére ösztönöz, miközben felkelti a tudásvágyat, fejleszti a kreativitást, kinyitja a személyiséget, és összetett világlátást eredményez. 

MŰVELETI ALAPVETÉSEI:
1. Geometrikus alapelemek felfedezése 

2. Arányok keresése 

1. Kompozíciós határok kiszélesítése 

2. Kombinációs lehetőségek, a végtelen megsejtése 

3. Kapcsolódási pontok megtalálása 

4. Színek ütköztetése 

5. Formák összevonása 

6. Haladási irányok kijelölése 

7.  
Szimmetria-vizsgálatok

Az előző pontban felsorolt feladatok folytatásaként Kis Gábor fizikus közreműködésével sor került a játék matematikai rendszerének kidolgozására.
Ez az újszerű játékcsalád nemcsak készséget fejleszt, nemcsak vizuális-esztétikai élményt nyújt, hanem a tudományos világképet is tágítja, mivel egy különleges matematikai arányrendszeren - a léptékváltásos szimmetrián alapul.

POLIUNIVERZUM Tudástermék Játékcsalád matematikai megközelítéséből fontos tulajdonságait és szabályait

ismerhetjük meg. A diszkrét matematikának kombinatorikai volt alkalmas arra, hogy a játékcsaládban rejlő lehetőségek számosságát a legérthetőbben, és ezzel együtt a leghatásosabban felfedje.

A játékcsalád egyszerű felépítése – 4 szín, 3 forma – ellenére a kombinációs lehetőséges száma rendkívül magas. Elenyésző az esélye például annak, hogy két játékhasználó véletlenül ugyanazt a konfigurációt hozza létre

az elemekből. A játékból történő építkezés során első nekifutásként egy formán belül maradtunk, azonban az

egyes formák kialakítása és mérete olyan, hogy együtt is lehet használni őket, hiszen  a háromszög, a négyzet és a kör összeilleszthető. Mindent figyelembe véve könnyen beláthatjuk, hogy pusztán a kombinációs lehetőségek zárt megközelítése is összetett feladat.

A játék matematikai rendszere a demonstrációs kiadványban publikálásra került.
5. Termékfejlesztéshez szükséges tudáscsomag formai arculati kidolgozása
A tudáscsomag kidolgozott tartalmi elemei alapján, a formai elemek kidolgozása következett, amelyeket, alvállalkozóval végeztettünk el. Az alvállalkozó a Nemzetközi Mobil MADI Múzeum Alapítvány volt, a geometrikus művészet nemzetközileg elismert szervezete.  
 A formai arculati elemek kidolgozása a tudáscsomag tartalmi elemeire épült, a végleges tartalmi koncepció alapján. A termék mérete, anyaga használhatósága és jellege szempontjából ez egy fontos lépés volt.  
A polidimenzionális síkfestészet geometrikus alapelemeit felhasználó és továbbfejlesztő játékcsalád próbaszerszámának illetve prototípusának folyamatát, egyedi makettek létrehozása előzte meg.

A makettek és elemek elkészüléséhez komoly eszközállomány vált szükségessé, amelyekkel az alvállalkozónak (MADI Alapítvány) rendelkeznie kellett. Ezen eszközök birtokában került sor az egyedi maketteket háromszög, kör, négyzet 3x24 db összesen 72 db 9 cm keresztmetszetű végleges elem fából való elkészítésére és a művészi koncepció szerinti színdinamika kialakítására. Minden egyes elem más-más színvariációban valósult meg.
Az alapformákból és a színekből adódóan került sor a termék tipográfiai kidolgozására, amely ábrás védjegy formájában nyerte el végső arculatát, és került nemzetközi védetésre ill. bemutatásra a nagyközönség számára. A prototípus véglegesítése után a második munkaszakaszban jött a részfeladat befejező része, a CSOMAGOLÁS-technológia kidolgozása és megvalósítása, amely elsődlegesen plexidoboz formájában nyerte el végső változatát: háromszög, kör, négyzet formájú plexidobozban sorakoznak a játék egységei. 

A termék egymásra helyezett toronyszerű összerakását és átlátszó plexidobozban való megjelenését az alkotó ötletéből nyert kombinatorikai csomagolás indokolta, mint a matematikai részből is kitűnik: 

A feltaláló további ötlete alapján a játékcsalád csomagolása az alábbiak szerint történik. Az 24-es csomagok egyes elemeit véletlenszerűen egymás fölé helyezve oszlopokat alakítunk ki, amelyek aztán átlátszó fóliával vonunk be. Ez az eljárás a következő számú különböző csomagokat jelenti az egyes formákra vonatkozólag: 

Háromszög: 624 • 24! ≈ 2,9 • 1043
Magyarázat: egy háromszöget 6-féleképpen lehet elhelyezni, 24 háromszöget egymás felett tehát 624 -féleképpen. Mindehhez hozzá kell számolni azt, hogy a 24 különböző elemet hány különböző sorrendben tudjuk egymásra helyezni, azaz a 24 különböző elem ismétlés nélküli permutációját, ami 24(!) .

Négyzet: 824 • 24! ≈ 2,9 • 1045
Magyarázat: az jelenti az eltérést a háromszöghöz képest, hogy egy négyzetet 8-féleképpen lehet elhelyezni. A többi megfontolás megegyezik a háromszögnél írtakkal. Kör: 24! ≈ 6,2 • 1023
Az emberiség jelenleg közel hétmilliárd, azaz 7 • 109 főből áll. Látható, hogy még a körökből előállítható különböző csomagok száma is 16(!) nagyságrenddel felülmúlja az emberi populációt. 

Ebből a zseniális kincepcióból adódik a piacrakerülés egyik legfontosabb marketingfogása: 
Egyedit vesz és egyedit alkot...


6. Egyedi próbaszerszám-készítés
A műanyag-feldolgozáshoz egy rugalmas, profi, tapasztalt, megfelelő kompetenciákkal rendelkező céget választottunk ki, amely speciális testre szabott igényeinket is ki tudja elégíteni. A Gyúró Technik vállalta a próbaszerszám megterveztetését és elkészíttetését amely alapját jelentette a prototípus-készítés teljes körű technológiai kidolgozásához és fejlesztéséhez, amellyel kipróbálhattuk a különböző felületi kiképzéseket, és anyagszerkezetek vizsgálatát
Előzetes felméréseink alapján már a prototípusok legyártásához sem állt rendelkezésre megfelelő szerszám hazánkban, hiszen a térelemek szegmenseit önálló szerszámokkal kellett fröccsönteni. Így a kísérleti darabok a négy különböző léptékű elemhez – legyártatásához fontos volt külön lépésként az egyedi próba-szerszámok elkészíttetése. A szerszámokat folyamatosan kellett alakítani, míg elnyerték végső formájukat és alkalmasak lettek a megfelelő minőségű prototípus elkészítésére. A szerszámok kísérleti eszközök, későbbi sorozatgyártásra nem alkalmasak.


7. Prototípus elkészíttetése
A próbaszerszám kialakításához szorosan kötődően, a műanyag-feldolgozáshoz ugyancsak a  Gyuró Technik vállalta a prototípus-készítés, a kísérleti fejlesztést, teljes körű technológiai kidolgozását és fejlesztését, a különböző felületi kiképzéseket, és anyagszerkezetek kipróbálását
Kivitelezési elgondolások:

A játékelemek vastagsága 5-6 mm-re volt meghatározva (megfoghatósági szempontot figyelembe véve), max. 90x90 mm kiterjedéssel. Vastagsági méretre rögzítettük az 5,6 mm-es méretet. A három geometriai alaptestre (négyzet, kör, háromszög) 3-3 db különféle méretű (léptékváltásos), a geometriára jellemző, kiegészítő szegmensek integrálódnak 3-3 eltérő színben. Így összesen négy szín jelenítődik meg a játékon. Követelmény volt a játék élén is (harmadik oldal) megjelenő felületi színazonosság. Így az elemek külön-külön, "telibe" (tömör) fröccsölése evidenssé vált. 
A gyártás az alapanyagtól függően műanyag-fröccsöntés, csak egészségre ártalmatlan, 100%-ban újrahasznosítható anyagok – fröccsöntött műanyag, csomagolóanyagok – felhasználásával készülhet. A műanyag alkatrészeknél fontos szempont, hogy ne legyenek balesetveszélyesek, ezért a sarkok lekerekítettek. Könnyen tisztíthatók, antibakteriális jellegűek. Ütésálló, nem toxikus, 100% újrahasznosítható anyag.
8. Iparjogvédelmi tevékenységek
A nyugat-dunántúli régióban, Győrött működő Török Antal igazságügyi iparjogvédelmi szakértő végezte el hazai-és külföldi ipari minta és védjegy oltalom feladatait. 
A résztevékenység keretében előzetes kutatás történt a technika állásának feltárásával kapcsolatban (újdonságkutatás). Megtörtént az igénybevett iparjogvédelmi szakértő által javasolt eljárás szerinti bejelentés előkészítése és beadása. A résztevékenység minden, az oltalom megadásáig felmerülő tevékenységet és költséget tartalmazott (kutatás, bejelentés, eljárás).
Szabadalmak listája:
Magyar ipari mintaoltalom lajstromszám: D09000111

Magyar védjegy lajstromszám:199647

Eu ipari mintaoltalom: No 001540717

Eu védjegyoltalom: No 008346355


9. Demonstrációs kiadvány, animáció készítés
A projekt zárásaként és dokumentálásaként szükségesnek mutatkozott egy teljes körű a tudományos és művészeti háttérkutatást, termékismertetőt, záróeseményt is magában foglaló, kétnyelvű demonstrációs katalógus és kétnyelvű animáció elkészíttetése. Erre a feladatra a téma legjobb ismerője a Poliuniverzum Kft mutatkozott a legmegfelelőbbnek. A munka természetesen egy munkatársunk és a feltaláló folyamatos bevonásával zajlott.
A demonstrációs és animáció elkészítése természetes módon került át a projekt záró szakaszába, hiszen csak akkor lehetett megtervezni és kivitelezni úgy az animációkat, mint a katalógust, amikorra a projekt minden részegysége lezajlott és előttünk állt a prototípus, amelynek alapján készülhetett a variációs lehetőségek teljes palettáját felvonultató két darab magyar és angol nyelvű animáció illetve az ugyancsak magyar és angol nyelvű katalógus.

A 150 oldalas színes kétnyelvű teljes körű demonstrációs katalógus dokumentálja a teljes körű a tudományos és művészeti háttérkutatást, termékismertetőt, záróeseményt, magában foglalja a Poliuniverzum játékcsalád pedagógia, esztétikai rendszerét, a matematikai  megoldásokat,  a feltaláló művész művészeti elképzeléseinek folyamatát az egyedi műtárgyak készítésétől a Poliuniverzum  játéktárgy létrehozásáig.


10. Zárórendezvény, vezetői tanácsadás igénybevétele, innovációs marketing területén
A poliuniverzum játékcsalád projekt zárórendezvényének megszervezése, bonyolítása, innovációs marketing feladatok ellátása:

-kiállítási és konferenciahelyszin technikai eszközök biztosítása, 

-előadók felkérése, szakmai partnerek és a sajtó meghívása

-a projekt és az innováció fontosságának propagálása

-reprezentáció, meghívó és sajtóanyag előállítása

-az esemény dokumentálása, és archíválása.

A záró rendezvény megszervezése, a termék innovációs-tartalmának bemutatása előadók, főként a projektben részt vevő szakértők és kritikusok részvételével, a sajtó széleskörű bevonásával.
Tekintettel a projekt képzőművészeti sajátosságára és komplexitására ezen összetett feladat ellátására a nagy szervezői múlttal, és kapcsolati tőkével rendelkező FÁME Fény-Árnyék Művészeti Egyesületet kértük fel, amelynek tagjai évtizedek óta szerveznek és bonyolítanak kiállításokat, jártasak a sajtó bevonásában, valamint a rendezvény teljes körű dokumentálásában (fotó, videó, sajtófigyelés stb).
Az egyeztetések során a záró rendezvényt a nagyobb publicitás érdekében indokoltnak találtuk a Fővárosban megrendezni és a szervezők  2010. november 11-én  17-19 óra között hirdették meg Budapesten, a B55 Galériában. a sajtó széleskörű  bevonásával. Ezt megelőzően nagyszabású demonstrációs kiállítást nyitottunk a poliuniverzum feltalálójának nagyméretű játék-objektjeiből. A megvalósult prototípusokból work shopokat, iskolalátogatásokat, családi napot szerveztek. A projektzáró rendezvény-sorozat egységei voltak:

A „SAXON Poliuniverzuma”című kiállítás és záróesemény:

Október 7. (csütörtök) 11 h: SAJTÓTÁJÉKOZTATÓ – Moderátor: Ránki Júlia

Október 7. (csütörtök)19h: MEGNYITÓ – A kiállítást megnyitja Perneczky Géza művészettörténész

Október 12. (kedd) 14-16 h: ISKOLAI NAP – gyermek-workshop a művész által kifejlesztett Poliuniverzum játékcsaláddal, a svábhegyi Jókai Mór Általános és Német Nemzetiségi Iskola „Mindlab” szakköröseinek közreműködésével

Október 28. (csütörtök) 19h: MÜGYŰJTŐK ÉJSZAKÁJA – Tárlatvezetés SAXON Szász Jánossal 

November 6. (szombat) 10-13h: CSALÁDI NAP – Ismerkedés a Poliuniverzum festményobjektekkel és játékcsaláddal
November 11. (csütörtök) 17-19h: FINISSAGE - Szakmai nap, a Poliuniverzum játékcsalád interaktív termékbemutatója 20 perces ismertető előadások kíséretében.

ELŐADÓK: Esztétika, művészet (SAXON Szász János képzőművész, feltaláló)

Matematika, kombinatorika (Kis Gábor fizikus, tudományos munkatárs)

Pedagógia, készségfejlesztés (Dárdai Zsuzsa, művészetkritikus, pedagógus)

Termékismertető, Innováció (Kiss Henrietta, közgazdász, menedzser)

A rendezvényre 1000 meghívót küldtek ki a szervezők a látogatottság 500 főre tehető, és a sajtó illetve az internetes hírportálok révén megbecsülni is nehéz hányan szereztek tudomást és információt az eseményekről.

A sajtótájékoztatón 20 fő, a záróeseményen 50 fő jelent meg a projekt résztvevői és a szakma avatott képviselői
Publikációk, demonstrációk listája:
– Fenyvesi Kristóf és Stettner Eleonóra: HIDAK – Matematikai kapcsolatok a művészetben, a tudományban és az élményközpontú oktatásban (Kaposvári Egyetem 2011, album)
– “SAXON Poliuniverzuma”című portréfilm (FAME 2011)
–  Innovációs Sikertörténetek II. (Ipargazdasági Kutató és Tanácsadó Kft 2011)
– “SAXON Poliuniverzuma”című demonstrációs kiadvány
– www.elmenymuhely.hu/www.experienceworkshop.hu
– http://arnolfini-kepirokor.blogspot.com/2010/11/harminchetedik-het-hetfo.html
– Figyelő (2010 november 

– HÍR TV, Paletta (2010 október 27.)

– Csodaceruza (2010 október)

– Kis Kaméleon (2010 október)

– Magyar Hírlap, A műgyűjtők tizenhetedig éjszakája (2010 október 28.)

– Fehér Elephant, Kulturális ajánló portál (2010 október, SAXON Szász János Poliuniverzuma, B55 Galéria)

– Papiruszportál (2010 október 21.)

– Dívány (2010 október 14.)

– HVG (2010 október 13.)

– Klubrádió (Saxon, Balogh József riportja október 11.)

– Sulinet (2010 október 07.)

– János Szász SAXON: POLY-UNIVERSE – knowledge produce toy family (Bridges Pécs Proceding 2010)

– Symmetry: Culture and Science (Volume 21, numbers 1-3, 2010, címlap)

– Bridges Pécs Art Exhibition (Catalog 2010)

– Dárdai Zsuzsa: SAXON Poliuniverzum Játékcsalád (Talentum 2010)
Az eredmények megfelelnek a szerződésben rögzített főbb célkitűzéseknek. Nem voltak az eredeti szerződéshez képest jelentősebb szakmai változtatások.   
Projekt tervezett és tényleges időtartama
2009.április 01. - 2011. március 31.
Eltérés nem volt.

A projekt résztvevői

	Meghatározó személy

(név, minősítés)
	Konzorciumi tag

(sorszám)
	Feladatok (sorszám, munkaterv szerint)
	Ráfordított idő (nap)

	Csete Zoltánné cégvezető
Csete Zoltán technikus
	
	1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

1,4,6,7,9
	24 hónap

24 hónap

	Dárdai Zsuzsa pedagógus, művészetkritikus
	
	2
	3 hónap

	Angster Tamás informatikus
	
	3
	1 hónap

	Szász János képzőművész, mérnök
	
	4,5,9,10
	24hónap

	Gyurik Gyula mérnök
	
	6,7
	6 hónap

	Török Antal igazságügyi szakértő, ügyvéd
	
	8
	2 hét

	Veres Szabolcs képzőművész, media
	
	9
	1 hónap

	Kis Gábor fizikus

Kővári József operatőr
	
	4

10

Összesen:
	2 hónap

2 hónap

89 hónap

	
	
	Teljes munkaidőre átszámított kutatói létszám:
	(3fő)

	
	
	
	


A projekt monitoring mutatói 

A projekt során minden vállalt feladatot maradéktalanul teljesítettünk. Lásd melléklet.
A fentiekben már csatoltuk az elfogadott szabadalmak, publikációk, demonstrációk listáját.

Formanyomtatvány monitoring adatszolgáltatásra

	Indikátor
	Mértékegysége
	Kiindulási érték
	Célérték

(tervezett/
tényleges)
	Magyarázat
	Gyakoriság

	A bejelentett tudományos, műszaki eredmények száma
	0
	0
	0
	                   0
	 .

      0

	Egyéb iparjogvédelmi oltalom
	0
	0
	2
	ipari minta és védjegy oltalom hazai-és külföldi.
	a projekt során egyszer

	Kifejlesztett új termékek, szolgáltatások, eljárások száma
	1
	0
	1
	Poliuniverzum játékcsalád
	Az időközi szakmai beszámolóval, a projekt zárásakor, illetve a lezárást követően 3 évig.


	Publikációk száma (előadásokat is beleértve) hazai, nemzetközi
	3
	0
	3
	konferenciák, sajtó, katalógus

.
	a projekt időtartama alatt

	Disszertációk száma; PhD 
	0
	0
	0
	               0
	          0

	Létrejött új nemzetközi projektek száma
	0
	0
	0
	0
	           0

	A projektbe bevont, K+F munkakörben alkalmazottak száma
	0
	0
	0
	            0
	          0

	A projekt révén létrejött munkahelyek száma
	0
	0
	0
	0
	              0


	Megőrzött munkahelyek száma
	0
	0
	0
	                 0


	             0

	Az eredményt hasznosító cég(ek), intézmények száma 
	3
	0
	2
	Vár Art Galéria

Nemzetközi Mobil MADI Múzeum Alapítvány

Poliuniverzum Kft


	Az időközi szakmai beszámolóval, a projekt zárásakor, illetve a lezárást követően 3 évig.

	A projektben hasznosított magyar szellemi termék(ek) száma
	1
	0
	1
	Poliuniverzum játékcsalád
	Az időközi szakmai beszámolóval, a projekt zárásakor, illetve a lezárást követően 3 évig.

	A támogatott projektekhez kapcsolódó további közvetlen K+F, innovációs ráfordítás
	0
	0
	0
	            0
	 .

            0


	Létrejött induló és „spin-off” vállalkozások száma
	0
	0
	0
	                    0
	           0

	A K+F eredmények gazdasági hasznosításából származó bevétel nagysága
	0
	0
	0
	                      0
	          0

	Szolgáltatást igénybevett vállalkozások száma
	0
	0
	0
	                      0
	          0

	Egyéb, a pályázó által vállalt indikátorok
	0
	0
	0
	                       0
	           0


A projekt tervezett és tényleges költségei költségnemenként 

A projekt tervezett összköltsége 21.880. 000.- Forint volt. A tényleges megvalósítás 23.113.753.- lett. 
Így a maximális pályázati keretet is kihasználva a többletköltséget saját erőből finanszíroztuk. A különbözet szinte kizárólag a szervezési és koordinációs feladatok megnövekedéséből és ennek rezsiköltségeiből adódott. A szakmai részfeladatokra a tervezett költségeket fordítottuk. A megvalósításhoz egyéb külső forrást nem használtunk fel.
A tényleges ráfordítások költségnemenkénti megosztása a következő:

Személyi ráfordítások 

  
  2.196.000.- Ft 
ebből saját forrás 1.381.000.- Ft

Járulékok


     
     625.862.- Ft 
ebből saját forrás    428.862.- Ft

Külső megbízás dologi kiadásai

16.459.733.- Ft 
ebből saját forrás 5.754.853.- Ft

Ebből egyedi próbaszerszám
  3.400.000.- Ft
ebből saját forrás 1.871.000.- Ft

Egyéb dologi kiadás

      
      432.158.-Ft
ebből saját forrás    309.038.- Ft
A tervezett és tényleges ráfordítások költségnemenkénti megosztása összehasonlító táblázatban:

	Költségtípusok
	Támogatás (Ft)
	Saját forrás (Ft)
	Összesen (Ft)
	Tervezett (Ft)

	Működési költségek (1+2+3+4)
	13 369 000    
	        9 744 753    
	23 113 753
	21  880 000

	Személyi juttatások (1)
	815 000
	1 381 000
	2 196 000
	1 366 000

	Munkaadókat terhelő járulékok (2)
	197  000
	428 862
	625 862
	434 000

	Dologi költségek (3+4)
	12 357 000
	7 934 891
	20 291 891
	20 080 000

	Külső megbízás (3)
	12 233 880
	7 625 853
	19 859 733
	19 830 000

	Egyéb dologi kiadás (4)
	123 120
	309 038
	432 158
	250 000

	Működési költségekből rezsiköltség és koordináció[I]
	123 120
	309 038
	432 158
	250 000

	Felhalmozási költségek (5+6)
	0
	0
	0
	0

	Immateriális javak beszerzése (5):
	0
	0
	0
	0

	Gépek, berendezések, felszerelések beszerzése (6)
	0
	0
	0
	0

	Költségek összesen:(1+2+3+4+5+6)
	13 369 000    
	9 744 753    
	23 113 753                          
	21 880 000

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Legnagyobb kiadást a projekt tartalmi kidolgozása (6.500.000.- Ft) jelentette, valamint az egyedi próbaszerszám  (3.400.000.- Ft nettó kiadás) készítés, az ebből következő technológiai fejlesztés és prototípus (mindösszesen 6.125.000.- Ft bruttó) megvalósítása jelentette. Indokolt módon hiszen ez a két egység adta a projekt gerincét a tervezés és a magvalósulás útján.
Az eredmények gazdasági és társadalmi hasznosíthatóságának bemutatása

A termék célcsoportja rendkívül tág, nem kötődik az életkorhoz, sem a képzettséghez, sem pedig a társadalmi státuszhoz. Gyakorlatilag azt mondhatjuk, hogy 3-99 éves korig bárki képes használni és általa alkotó művésszé válni. Mindezeken túlmenően a játék különböző életkorú, kultúrájú, szociális hátterű gyermekek részére azonosan nyitott, alkalmas hátránykompenzáló és fejlesztő játékként kudarcorientált gyermekeknek, továbbá a fogyatékos és ép fiatalok megkülönböztetés nélkül tudják használni.

A POLIUNIVERZUM játékcsalád nevelési-okadási és szabadidős tevékenységbe kerülése a geometria általános jelenlétét közvetíti. A geometrikus alapformákkal való közvetlen, érintéses kapcsolat, a látás, tapintás érzékelésfejlesztése mellett, az összefüggések felismerésén, a kapcsolódási pontok megtalálásán keresztül a gondolkodás képességének fejlesztésébe illeszkedik, és magas fokú absztrakciós készség kifejlődéséhez vezet. 

A POLIUNIVERZUM kollekció JÓ JÁTÉKTÁRGY. Az emberi életkor bármely tudás-szintjén elmélyült gondolkodásra, szabadság- és örömérzet szerzésére ösztönöz, miközben felkelti a tudásvágyat, fejleszti a kreativitást, kinyitja a személyiséget, és összetett világlátást eredményez. 

Magyarországon, a népességszám 2%-t céloztuk meg potenciális vásárlóként, azaz 200.000 db alkotójáték eladásával számoltunk - 10 éves távlatban. A bevezetés évében kb. 10.000 eladott termékkel kalkuláltunk, ami lényegesen magasabb lesz, ha az oktatási intézmények a művészeti oktatás részévé teszik, s az így kapcsolatba kerülő gyerekek pedig otthonra is megvetetik szüleikkel. Ezt a célt intenzív lobbi tevékenységgel szeretnénk elérni.

A gyártás beindításához 3 M Ft saját tőke áll rendelkezésre, melyhez további 10 M Ft tőkebevonásra lenne szükség a tervben megfogalmazottnál gyorsabb piaci terjeszkedéshez és a nagyobb volumenű gyártás korábbi megindításához. Az ideális tőkebefektető remek kapcsolatokkal rendelkezik a játék nagykereskedők irányában, nemcsak az EU-n belül, de kívül is, így a többi EU-s ország piaca valamint az USA, Japán és Kína könnyebben meghódítható.
A havi 500-1500 db-os gyártói kapacitás a magyar piac lefedéséhez és később a külföldi piac beindításához elegendő. Az első év végén beruházunk egy második présformába, hogy az addigra felfutó keresletet fennakadások nélkül tudjuk kiszolgálni. Az így megtermelt profitot folyamatosan visszaforgatva a gyártásba 1 év elteltével az eladások megtermelik a bevont tőkét és már külső segítség nélkül is képesek fedezni a gyártás költségeit. Újabb piacok megnyitásával a 3-4 év táján el kell gondolkoznunk a saját gyártóbázis kialakításán, mert az évi 100.000 darabot meghaladó mennyiségeknél már kifizetődhet  a saját gyártás is.

A termékre építve bemutatók, alkotótáborok szervezhetők, művészeti pályázatok írhatók ki, melyek mind a termék iránti keresletet is fokozzák. A termék weboldalán keresztül díjazni lehet a termék felhasználásával készül műalkotásokat, amely megint csak a keresletet élénkíti és a folyamatos termék iránti figyelem fenntartását segíti. A POLIUNIVERZUM játékcsalád, mint „nóvum”, újra és újra reprodukálja a gyermekek alkotóerejét, alkotószellemét, kreativitását, és ez a folyamat az új generációkban öngerjesztő attitűdként jelenik meg, amely megteremti az újabb és újabb innovatív ötletek születésének lehetőségét.
Győr, 2011. április 15.
Csete Zoltánné
Projekt vezető


A projekt a Nemzeti Kutatási és Technológiai Hivatal támogatásával, a KTIA felhasználásával valósul meg.


