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Rozdziat 1A

MIESZANA RZECZYWISTOSC: GDZIE
JESTESMY | DOKAD ZMIERZAMY?

Dyskusja na temat tego czy technologie
wirtualnej/rozszerzonej rzeczywistosci bedq
wykorzystywane na masowq skale czy tez
pozostang niszowymi innowacjami jest jedng
z najbardziej gorgcych w ostatnich latach w
Swiecie technologii i biznesu.

O tym, ze za niedlugo bedziemy zyli w erze
urzgdzen wirtualnej lub rozszerzonej rzeczywistosci styszeliSmy juz od
kilku lat. Co jakis czas tworcy gogli VR, okularéw AR, prezesi globalnych
koncernéw czy dziennikarze twierdzqg, ze to tylko kwestia czasu jak
zastgpig one nasze telewizory, laptopy czy smartfony. Z drugiej strony
. czas mija a prognozy te wcigz sie nie zmaterializowaly. Do gtosu
Jakub JagleHo dochodzg zwolennicy teorii, ze technologia VR zawsze bedzie niszowa,
nigdy nie zdobedzie masowej popularnosci, a technologia AR jest zbyt
trudna, aby udato sie jg rozwingé na masowq skale w najblizszym czasie.
W ostatnim czasie w prasie coraz czesciej przewazajg opinie twierdzqgce, ze czasy powszechnie uzywanych
okularéw VR/AR nigdy nie nadejdg, a firmy, w ktére to inwestujq tracq pienigdze i czas. Ktéra ze stron ma
racje w tym sporze? Czy mozemy juz ocenic¢ z pewnosciq jaki los czeka technologie VR/AR?

Founder & COO Kognita




NAUKOWE PODSTAWY MOJEJ ANALIZY

Aby odpowiedzie¢ na te pytanie siegnijmy do naukowych teorii socjologicznych i biznesowych wyjasniajgcych
w jaki sposéb innowacje sg wprowadzane i rozprzestrzeniajq sie w spoteczenstwie. Teoria dyfuzji innowacji to
teoria, ktéra stara sie wyjasnic¢ jak, dlaczego i w jakim tempie rozprzestrzeniajg sie nowe idee oraz technologie.
Tworca tej teorii Everett Rogers jest najczesciej cytowanym autorem w obszarze badan nad dyfuzjg innowacji
we wspodtczesnych spoteczenstwach. Sama teoria jest natomiast uznawana za wiodqgcq teorie wyjasniajacq
szerzenie sie innowacji w spoteczenstwie.

Zgodnie z tg teorig mamy do czynienia z 5 kategoriami grup spotecznych adoptujgcymi innowacje, ktéra
staje sie masowa: innowatorzy, wczesni nasladowcey, wezesna wiekszosé, pdzna wiekszosé, spoznieni.

WYKRES 1: Model dyfuzji innowacji
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Réznica miedzy innowacjami, ktére pozostajg niszowe, a tymi ktdre stajg sie masowe polega na tym jak duza
czesc¢ spoteczenstwa zechce korzystac z tej innowaciji. Nie kazda innowacja jest wykorzystywana przez 100%
potencjalnych jej uzytkownikéw, te ktore staja sie niszowe zatrzymujqg sie na 5% czy 10 %. Aby innowacja stata
sie masowaq, liczba jej uzytkownikéw musi osiggngé mase krytyczng. Szacuje sig, ze jest to punkt pomiedzy
wczesnymi adapterami a wezesng wiekszosciq, czyli ok. 16% potencjalnej wielkosci jej uzytkownikdw. Oznacza
to, ze innowacje, ktére przekroczqg ten prég majqg szanse stac sie innowacjami na masowg skale.

ILE CZASU ZATEM POTRZEBA, ABY INNOWACJA OSIAGNELA
PUNKT KRYTYCZNY ORAZ STALA SIE MASOWA?

Przenalizujmy, jak wyglgdato tempo adaptacji innowacji w XX i XXI wieku na przyktadzie spoteczenstwa
amerykanskiego. Jak widaé na wykresie tempo adaptacji innowacji zmieniato sie na przestrzeni lat a wraz
z nim réwniez czas jaki byt potrzebny na dojscie do punktu krytycznego oraz rozpowszechnienie w catym
spoteczenstwie. W pierwszej potowie XX wieku innowacja potrzebowata co najmniej 50 lat, aby stata sie
masowo wykorzystywana. Tak bylo w przypadku telefonu, elektrycznosci czy samochoddw.

WYKRES 2: Dyfuzja innowacji w Stanach Zjednoczonych w XX wieku.
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Natomiast w 2 potowie XX wieku tempo adaptacji innowacji znacznie przyspieszytlo co mozemy wigzaé z
szybkim tempem wzrostu gospodarczego po Il wojnie Swiatowej, ale réwniez z szybszym przeptywem i
dostepem do informaciji oraz narastajgcq globalizacja. Innowacje takie jak kolorowa telewizja, komputery czy
Internet stawaly sie masowo wykorzystywane w spoteczenstwie znacznie szybciej niz poprzednie technologie.
Nie dziato sie to jednak wcigz z dnia na dzien. Wcigz potrzeba byto kilkunastu-kilkudziesieciu lat od ich
wynalezienia, aby duza czes¢ spoteczenstwa zaczeta z nich korzystaé w swoim zyciu codziennym. Wynika to
z podstawowych ograniczen tych technologii takich jak konieczno$é na przyktad zbudowania odpowiedniej
infrastruktury, pojawienia sie firm z modelem biznesowym ktére sg w stanie zarabiaé na wdrazaniu tej
technologii, czy tez dopracowania jej w taki sposdb, aby byta lepsza i tarisza niz dotychczasowe rozwigzania.

Przyjrzyjmy sie dokiadnie jak wyglgdat rozwéj bezposrednich poprzednikéw wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci z ktérych aktualnie korzystamy takich jak komputer osobisty, Internet, konsole gamingowe
czy smartfony. Ich adaptacje moglismy obserwowaé na wiasne oczy w ostatnich kilkudziesieciu latach. Jakie
whioski z tego mozemy wyciggngcé?

WYKRES 3: Tempo Adaptacji innowacji

Tempo adaptacji innowacfi w ostatnich 50 latach w Stanach Zjednocronych
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JAK WYGLADALO TEMPO ADAPTACJI INNOWACJI DLA
KOMPUTEROW OSOBISTYCH, INTERNETU, KONSOLI CZY
SMARTFONOW?

Pierwszy komputer osobisty model Xerox PARC Alto pojawitsie w 1972 roku, stopniowe pojawienie sie komputerow
IBM, Commodore czy Apple w | potowie lat 80-tych, pozwolito na przyspieszenie adaptacji tej technologii.
Dopiero pod koniec lat 80-tych poziom adaptacji komputerow wsrdod spoteczenstwa amerykarnskiego
przekroczyt krytyczny prég 16%. To oznacza, ze tempo adopcji nabrato znacznego przyspieszenia dopiero po
okoto 15-18 latach od momentu pojawienia sie pierwszego komputera osobistego. Komputerom osobistym

zajeto jeszcze kolejne 30 lat, aby staé sie technologia, z ktérej korzysta cato$¢ spoteczenstwa i dotrze¢ do
ostatniej pigtej grupy tzw. maruderéw.

Pierwszy smartfon wyprodukowany przez firme IBM pojawit sie w 1992 roku. Mineto kolejnych 15 lat az w
2007 roku pojawit sie pierwszy iPhone, ktéry wykorzystujgc stworzongq infrastrukture oraz rozwiniete do tego
momentu podzespoty, byt w stanie znacznie przyspieszy¢ tempo adaptaciji tej technologii. Poziom penetracji w
spoteczenstwie na poziomie 16%, czyli naszg mase krytyczng smartfony przekroczyty dwa lata pézniej w 2009
roku, na skutek sukcesu sprzedazowego iPhone 1, i 3, a takze jego nasladowcow. Potrzeba byto nastepnych
kolejnych 10 lat, aby smartfon stat sie urzgdzeniem uzywany przez zdecydowanqg wiekszos¢ spoteczenstwa
krajow rozwinietych i rozwijajgcych sie.
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Andadlizujgc rozwdj Internetu réwniez mozemy zauwazyé, ze moment, w ktérym doszio do gwattownego

przys$pieszenia jego adopcji pojawit sie po okoto 15 latach od momentu, kiedy datujemy jego wynalezienie.
Mimo naszego odczucia, Ze Internet rozwingt sie btyskawicznie szybko, rowniez jemu zabrato ponad 20 lat,
aby by¢ wykorzystywanym przez wiekszo$¢ amerykanskiego spoteczenstwa.

W przypadku konsol gamingowych cykl adopcji byt nawet dluzszy. W 1972 miata swojg premiere
Odyssey, pierwsza domowqg konsole do gier video wyprodukowana przez firme Magnavox. Po sukcesach
sprzedazowych pierwszych generacji konsol, nastgpit gwattowny spadek zapotrzebowania na kolejne modele
tego typu sprzetu. W 1983 roku przychody producentdw konsol gamingowych w USA spadty z 3 miliardéw
az do 100 milionéw dolaréw. W jeden rok rynek skurczyt sie az o ponad 95%! Dopiero sukces Nintendo i jego
modelu kultowego modelu NES w 1985 roku ponownie napedzit tempo adopcji. Wejscie Sony z PlayStation,
jej rywalizacja z Nintendo w latach 90-tych, a nastepnie z Xboxem pozwolita stopniowo przyciggaé coraz
wiekszq liczbe graczy. W 2020 roku ¥ gospodarstw domowych w Stanach posiadato przynajmniej jedng
konsole do gier.1

Powyzsze technologie rozwijaly sie za naszego zycia, a wiekszo$¢ z nas uwaza, ze ich rozwdj byt niezwykle
szybki. Jednak jak pokazujg nam powyzsze dane, wcigz zajeto im co najmniej 15 lat od momentu ich
pierwszego pojawienia, aby zaczeto z korzystaé z nich 15-16% spoteczenstwa. Ten prég krytyczny pozwala
na gwattowne przyspieszenie adaptacji technologii w spoteczenstwie. Czesto dopiero wtedy wigkszos$¢
spoteczenstwa dowiaduje sie o tej technologii, zaczyna chcieé z niej korzystaé oraz sta¢ jg na to. Dlatego tez
nasza perspektywa jest zaburzona i wydaje sie nam, ze Internet czy smartfon w ciggu kilku lat staty sie masowe.
Prawda jest natomiast taka, ze potrzebowaly one 20 lat, aby staé sie elementem naszego codziennego zycia.
Podobnie sytuacja wyglada¢ bedzie z mieszang rzeczywistosciq reprezentowangq przez urzqgdzenia wirtualnej
oraz rozszerzonej rzeczywistosci.
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KIEDY ROZPOCZELY SIE PRACE NAD BUDOWA URZADZEN
WIRTUALNEJ LUB ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI?

Prace nad budowq okularéw rozszerzonej rzeczywistosci zaczely sie ponad dekade temu. W 2010 roku
Microsoft zaczgt prace nad platforme HoloLens, w tym samym roku zatozona zostata réwniez firma Magic
Leap. W 2011 pokazano natomiast koncept Google Glass, ktéry zadebiutowat juz 2 lata pdzniej jako pierwszy
komercyjny produkt gotowy do zakupu w tej kategorii pod nazwg Google Explorer Edition.

Nad stworzeniem pierwszych okularéw
wirtualnej rzeczywistosci zaczeto
pracowaé¢ w podobnym momencie.
W 2011 roku Sony rozpoczeto projekt
zwigzany ze stworzeniem PlayStation

sy VR, firma Oculus zostata zatozona rok
pézniej, a w 2014 roku Google pokazato
swojg platforme Google Cardboard
VR bedgcqg pierwszym dosy¢é tanim i
masowo dostepnym rozwigzaniem VR.
Natomiast w 2016 roku pojawity sie na
rynku pierwsze wysokiej jakosci jak na
tamte czasy, gogle VR takie jak Sony PS
VR, HTC Vive czy Oculus Rift.

Odtamtego momentu kazdy zwymienionych producentéw zdgzytwypuscic juzdrugg lub nawet niekiedy trzecig
generacje sprzetu stopniowo ulepszajgc zaréwno takie parametry techniczne jak rozdzielczos¢é wyswietlaczy,
moc obliczeniowq procesora czy pojemnosé baterii. Jednoczesnie zadbano réwniez o zwiekszenie komfortu
korzystania z tych urzgdzenh np. poprzez zmniejszenie ich wagi lub wyeliminowanie potrzeby podigczania
ich do komputeréw. Najwieksi gracze na rynku starajg sie rowniez zbudowaé¢ konkurencyjne ekosystemy
rozwigzan wokét swoich sprzetow sktadajgce sie z aplikaciji, sklepow, systemow czy narzedzi dla deweloperdw.
To pozwolito na powstanie setek, a niekiedy tysiecy dedykowanych aplikacji VR/AR z ktérych korzysta¢ mogqg
posiadacze gogli VR czy okularéw AR.

ILE NAJWIEKSZE FIRMY TECHNOLOGICZNE WYDALY NA
ROZWOJ TECHNOLOGII MIESZANEJ RZECZYWISTOSCI?

Najwazniejsze koncerny technologiczne zainwestowaly w ciggu ostatnich 13 lat ogromne srodki na rozwijanie
technologii VR oraz AR. Rozpocznijmy od ulubionego przyktadu dziennikarzy: firma Meta, wiasciciel Facebooka,
przejeta marke Oculus w 2014 roku, ptacqc okoto 2 miliardy dolaréw. Meta stanowi idealny podmiot do analizy
tego rodzaju wydatkdw, co wynika z dwéch powoddw. Po pierwsze jako spdtka notowana publicznie, jest
zobowigzana do raportowania wynikéw finansowych. Po drugie, od kilku lat otwarcie informuje o naktadach
na dziedzine VR/AR, wydzielajgc ten obszar w swoich wynikach jako Reality Labs. W przeciwienstwie do rywali,
takich jak Apple czy Google, Meta ujawnia niektdre dane finansowe na temat inwestycji w ten obszar.

Analiza raportéw finansowych pokazuje, ze od 2014 do potowy 2023 roku Meta zainwestowata miedzy 51,5 a
56 miliardami dolaréw w rozwéj produktéw zwigzanych z VR/AR. To obejmuje wydatki na produkcje sprzetu,
marketing, oprogramowanie, badania i rozwdj, oraz przejecia innych firm (np. Oculusa). W tym okresie Meta
osiggneta przychody w wysokosci 7 miliardéw dolardéw ze sprzedazy urzgdzen oraz aplikacji VR. Oznacza to
strate wynoszqcg od 44 do 49 miliardéw dolaréw w ciggu 9 lat.

Poréwnanie tego do konkurencji jest trudne, gdyz ani Apple, ani Google, ani Microsoft nie dzielg sie takimi
informacjami w swoich sprawozdaniach finansowych. Niemniej jednak, mozemy szacowaé inwestycje Apple
w obszar mieszanej rzeczywistosci na podstawie wydatkéw na badania i rozwdj. Matthew Ball, ekspert
od metawersu, przeprowadzit analize wydatkd4w Apple po premierze pierwszego urzgdzenia mieszanej
rzeczywistos$ci od Apple - Vision Pro, w czerwcu. Wynika z niej, ze od 2018 roku Apple mogto wydaé okolo 40
miliardéw dolaréw na rozwéj technologii MR. To kwota poréwnywalna do tej, ktérg Meta zainwestowata w tym
samym okresie czasu.
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Wydatki Google i Microsoftu na
technologie XR prawdopodobnie sg
mniejsze niz tych dwdch firm, jednak
na pewno byly, sg i bedg znaczgce
w przysztosci. Chodzi tu o inwestycje
w miliardach dolaréw. Obie firmy
wprowadzaty swoje wiasne urzgdzeniaq,
zanim Meta i Apple wkroczyty na
ten rynek, co niewaqgtpliwie wigzato
sie ze znaczqcymi kosztami badan i
rozwoju. Obecnie zaréwno Microsoft,
jak i Google, koncentrujg sie bardziej
na tworzeniu oprogramowania niz
na produkcji kolejnych  generacji
sprzetu do mieszanej rzeczywistosci.
Ich strategia polega na wspdtpracy
z innymi producentami (Google
z Samsungiem, Microsoft z Metq)
w celu promowania ich systemoéw
operacyjnych oraz uzytkowych aplikacji
na nowe generacje okularéw mieszanej
rzeczywistosci.

DLACZEGO POMIMO TYCH WYSILKOW | OLBRZYMICH
INWESTYCJI GLOBALNYCH KONCERNOW TYLKO NIEWIELKA
CZESC SPOLECZENSTWA KORZYSTA NA CO DZIEN Z
TECHNOLOGII VR/AR?

Gdyz obecne generacje sprzetéw nie sq jeszcze najbardziej wygodnym rozwigzaniem dla uzytkownikow w
wiekszosci zaplanowanych zastosowan. Aby ludzie i firmy chciaty korzysta¢ na masowq skale w pracy lub
zyciu codziennym z urzqgdzeh MR konieczne jest to, aby bylo one po prostu lepsze np. szybsze, tatwiejsze,
wygodniejsze niz dotychczasowe urzqgdzenia czy rozwigzania.

Przyktadowo, jesli urzgdzenie MR pozwoli nam w tatwiejszy sposéb znalezé droge w obcym miescie niz smartfon
to jest to powdd, dla ktérego warto z niego korzystaé. Natomiast tych powoddw musi by¢ wystarczajgco
duza ilo$¢, aby osoba lub firma zdecydowata sie
korzysta¢ na co dzien z okularébw MR zamiast z
smartfona. Skoro smartfon rozwiqzuje dla nas wiele
probleméw i byt lepszy od wielu wczesniejszych
rozwigzan, ktére zastgpit, a jednoczesnie jego cena
byta na tyle przystepna, aby uzasadnié jego zakup, to
nasze oczekiwania co do urzgdzenia MR bedq réwnie
wysokie.

Obecnie mozemy wymieni¢ pojedyncze przypadki
zastosowan, gdzie urzgdzenia AR/VR/MR sqg lepsze
niz dotychczasowe rozwigzania. Ma to miejsce np. w
przypadku gier video - gry VR oferujg inny poziom
immersji i zabawy niz dotychczasowe konsole gier.
Podobnie jest sektorze szkoleh, gdzie nauka przy
wykorzystaniu VR przynosi szybsze rezultaty niz w
przypadku tradycyjnych metod. Natomiast okulary AR
stanowiq lepszy substytut smartfona przy inspekcjach
przemystowych i technicznych, gdyz pozwalajg na
korzystanie z obydwu rgk jednoczesnie dostarczajgc
konieczne informacje osobie prowadzqgcej inspekcji
lub osobie, ktéra jej zdalnie w tym pomaga.
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CO WSTRZYMUJE DALSZY SZYBKI ROZWOJ RYNKU VR/AR
ORAZ POWSZECHNA ADOPCJE TECHNOLOGII MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI?

Waga urzgdzenia i czas dziatania

Zestawy do rzeczywisto$ci mieszanej muszqg by¢é wygodne, aby mozna je bylo uzywaé przez kilka godzin
dziennie, jesli majg zastepowaé laptopy lub smartfony. Zakiada sie, ze minimalny czas dziatania bez
koniecznosci tadowania to 2 godziny. Jednak, aby stanowié¢ prawdziwy zamiennik dla smartfona czy laptopa,
czas pracy okularéw AR/VR powinien wynosi¢ okoto 6-8 godzin.

Obecnie wiekszos¢ urzgdzen VR lub MR
dziata przez 2 godziny na jednym tadowaniu
baterii. Niektére okulary AR czy nawet VR
pozwalajg na diuzsze dziatanie, nawet do
8 lub 12 godzin, ale jest to mozliwe dzieki
zewnetrznym zrédiom zasilania, takim jak
zewnetrzna dodatkowa bateria, jak ma to
miejsce w przypadku Vuzix M400, lub dzieki
potgczeniu z smartfonem, jak Nreal Air czy
HTC Flow.

Dlaczego okulary VR/AR/MR nie mogg
dziata¢ aktualnie tak dtugojak smartfony, bez
koniecznosci korzystania z zewnetrznego
zasilania? Wynika to z znacznie wigekszego
zuzycia mocy przez wiekszqg liczbe kamer
i czujnikéw (termicznych, swietlnych itp.)
niz w telefonach komérkowych. Ponadto,
ekran oraz procesor muszqg zuzywaé wiecej
energii, aby wyswietla¢ obraz w pozgdanej
jakosci, bez opdznien.

Natomiast to, co z kolei ogranicza
wydtuzenie czasu pracy baterii w urzgdzeniu
MR, to jego rozmiar i waga. Urzgdzenie MR jest noszone na gtowie uzytkownika i nie moze by¢ zbyt duze ani
ciezkie. Szacuije sie, ze idealna waga urzqgdzenia do rzeczywistosci mieszanej i wirtualnej to 300-700 gramow.
Dla okularéw AR, idealna waga to nie wiecej niz 150 gramow, natomiast dla okularéw VR, granica ta wynosi
700 graméw. Wynika to z zatozenia, ze rozwigzania AR sg gidéwnie przeznaczone do codziennego uzytku lub
pracy (co wymaga dtuzszego uzytkowania), natomiast VR stuzy gtéwnie celom rozrywkowym, stqd krétszy
planowany czas korzystania. Zasada jest dos¢ prosta - im dtuzej planowane jest korzystanie z urzgdzenia, tym
|zejsze powinno by¢, aby unikngé dyskomfortu zwigzanego z noszeniem.

Obecne rozwigzania MR, takie jak HTC Elite czy Meta Quest Pro, wahajqg sie w granicach 600-700 gramdw,
gogle VR, takie jak Sony PSVR czy Quest 2, osiggajg poziom 500 gramdw, hatomiast okulary AR wahajq sie w
granicach 200-300 gramoéw. Wyjgtkiem jest Nreal Air, ktéry wazy zaledwie 79 gramow.

TABELA 1: Okulary VR/MR

1. | Meta Quest 2 503 gramy
2. | Sony PSVR 2 560 gramy
3. | Pico 4 586 gramy
4. | HTC Elite XR 625 gramy
5. | Meta Quest Pro 722 gramy
6. | Valve Index 810 gramy
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TABELA 2:Okulary AR
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Okulary lub gogle muszg by¢ réwniez wygodne do noszenia, tzn. waga jest rozmieszczona w zbalansowany
sposéb, sam ksztatt headsetu natomiast pozwala na gwattowne ruchy i trzyma sie dobrze na naszej glowie. Jak
widaé w przypadku wagi urzqgdzenia, producenci byli w stanie osiggng¢ poziom, ktéry zadowala juz znaczng
grupe uzytkownikdédw. Podobnie jak w przypadku czasu dziatania, bedzie to jednak element ograniczajgcy
mozliwos¢ rozwigzania innych kluczowych elementdw, powstrzymujgcych urzqgdzenia MR przed wejSciem do
mainstreamu.

Jakosé obrazu

Jednym z celéw urzgdzen AR/VR/MR jest wyswietlanie obrazu o tak dobrej jakosci, ze jest on nie do odréznienia
od Swiata rzeczywistego. Na jako$é obrazu wyswietlanego na ekranach urzgdzen MR sktadajqg sie liczne czynniki,
takie jak rozdzielczo$¢ ekranu, gestosé pikseli wyrazona w pikselach na cal oraz w pikselach na stopien, pole
widzenia, bliskos¢ ekranu oraz czestotliwos¢ odswiezania obrazu.

Kazdy z tych elementéw wpltywa na jakos¢ wyswietlanego obrazu. Jakie parametry muszg mie¢ okulary MR aby
prezentowaty obraz w jakosci fotorealistycznej? Fotorealistyczng jakos¢ definiujemy w tym kontekscie jako réwng
jakosé obrazu, ktérg ludzkie oczy postrzegajg w otaczajgcym nas fizycznym swiecie.

Rozpocznijmy od pierwszego parametru, jakim jest rozdzielczos¢ obrazu. Cho¢ wiekszo$¢ z nas przyzwyczajona
jest oceniac¢ jakos¢ ekranéw monitoréw czy smartfondw poprzez liczbe pikseli w rozdzielczosci ekranu (np.

TV 4K czy HD), to nie jest najlepsza miara w przypadku VR/AR. Znacznie trafniejszym wskaznikiem jest tutaj
gestosé pikseli wyrazona w pikselach na stopien pola widzenia. Pozwala to lepiej ocenié, czy zblizamy sie do
celu polegajgcego na uzyskaniu tej samej rozdzielczosci ekranu, jakg oferuje nam ludzka siatkéwka. Osiggniecie
tego poziomu oznaczaq, ze nie jesteSmy w stanie dostrzec zadnej réznicy miedzy cyfrowym obrazem na ekranie
urzgdzenia a Swiatem fizycznym.

Warto tu dodag, ze istniejg trudnosci w poréwnywaniu oka do urzgdzen rejestrujgcych i wyswietlajgcych cyfrowqg
rzeczywistos¢, takich jak kamery czy gogle VR. Pierwsza trudno$é wynika z faktu, ze ekrany wyswietlajg piksele,
ktére sg réwnomiernie rozmieszczone i posiadajg identyczne rozmiary. W przeciwienstwie do tego, nasze oczy
nie odbierajq Swiata w pikselach, wiec jest trudno poréwnywac ludzkie oko do cyfrowego wyswietlacza. Niemniej,
jesli chcemy to poréwnanie przeprowadzié, warto pamietaé, ze ludzkie oko nie widzi réwnie ostro we wszystkich
czesciach pola widzenia. Fragment siatkéwki o najwyzszej ostrosci widzenia nazywa sie FOVEA. Innymi stowy, jest
to czesc¢ oka, w ktérej rozdzielczos¢ jest najwieksza, co zgodnie z naszym wskaznikiem gestosci pikseli na stopien

oznacza, ze posiada tam “najwyzszg gestosé pikseli na stopien” w poréwnaniu z cyfrowym wyswietlaczem. W
pozostatej czesci oka ostros¢ widzenia jest nizsza, co przektada sie na mniejszg gestosé pikseli na stopien.

Gdyby ludzkie oko byto aparatem cyfrowym, w jego specyfikacji technicznej znalaztaby sie informacja, ze jest
w stanie zobaczyé do 60 PPD (pikseli na stopier)) w FOVEA. Jesli chodzi o jako$é wizualng, kazdy wyswietlacz
przekraczajgcy 60 PPD zasadniczo marnuje rozdzielczo$é, poniewaz oko nie jest w stanie dostrzec wiekszej ilosci
detali. Méwi sie o tym jako o rozdzielczosci siatkéwki lub o rozdzielczosci ograniczajgcej oko.

Obecnie najlepsze okulary mieszanej rzeczywistosci pod wzgledem gestosci pikseli na stopien to modele Varjo
XR-3 oraz VR-3, osiggajgce 70 PPD i jako jedyne przekraczajgc zdolnosci siatkéwki. Pozostate modele, takie jak
Pimax Crystal czy tez Varjo Aero, osiggajg kolejno 42 i 35 PPD. Natomiast wiekszo$§¢ obecnych dominujgcych
modeli na rynku, jak Quest 2 czy Valve Index, nie przekracza 20 PPD.

Jak widaé, osiggniecie ekranowej rozdzielczosci zblizonej do rozdzielczosci ludzkiej soczewki jest technicznie
mozliwe i juz pojawity sie pierwsze modele, ktére to osiggnety. Niemniej jednak sg one wcigz bardzo drogie -
Varjo VR-3 kosztuje ponad 4 tysigce dolarow. Warto jednak zastanowi¢ sie, czy pozostate kluczowe parametry
dotyczgce jakosci obrazu, takie jak czestotliwosé odswiezania czy jasnosé, réwniez osiggajg poziomy pozwalajgce
osiggnqg¢ fotorealistyczng jakosé.
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Czestotliwos¢ obrazu w VR

Gestos¢ pikseli i ich ilos¢ stanowig tylko czes¢ sukcesu.
Kolejnym kluczowym aspektem jest osiggniecie wystarczajgco
wysokiej czestotliwosci odswiezania, aby mdzg nie byt w stanie
dostrzec opéznien w renderowaniu obrazu na wyswietlaczu
urzgdzenia mieszanej rzeczywistosci. Przyjmuje sie, ze zestaw
MR musi odswiezaé obraz co najmniej z szybkoscig 120
klatek na sekunde (120 Hz), a najlepiej 240 klatek na sekunde
(240 Hz), aby unikngé¢ uczucia mdtosci podczas korzystania
Z mieszanej rzeczywistosci. A czym sq te mditosci, nazywane
réwniez chorobqg symulacyjng lub lokomocyjng?

Mdtosci pojawiajg sie w wyniku niezgodnosci miedzy tym, co
obserwujqg oczy, a tym, co odczuwa ciato. Gdy uzywasz gogli
VR, twoje oczy widzqg wirtualny swiat w ruchu, podczas gdy
twoje ciato faktycznie sie nie porusza. To moze prowadzi¢ do
dezorientacji mézgu i objawdw takich jak nudnosci, wymioty,
zawroty gtowy i bdle glowy. Wynika to z tego, ze interakcja w
Srodowisku VR pochodzi z ruchéw glowy, a nie z reszty ciata, a wszelkie opéznienia miedzy ruchem a reakcjg
sq bardziej zauwazalne, gdy ekran znajduje sie bezposrednio przed twarzqg, w przeciwienstwie do monitora
czy telewizora w odlegtosci.

Aktualnie istniejg modele urzgdzen VR i MR, ktére umozliwiajg wyswietlanie obrazu z czestotliwoscig nawet
144 Hz, jak to ma miejsce w przypadku Pimax Crystal. Popularne modele, takie jak Quest 2 czy Valve Index,
wykorzystujg czestotliwosé 120 Hz. Warto jednak zaznaczyé, ze modele Varjo VR-3 czy XR-3, ktére cechujg
sie najwyzszg rozdzielczoscig obrazu, zapewniajqg jedynie 90 Hz. To wynika z ograniczen obecnie dostepnych
generacji procesordw, ktére nie pozwalajg na tak szybkie renderowanie duzej liczby pikseli, aby osiggngé
fotorealistyczny efekt przy minimalnych opdznieniach. W rezultacie producenci urzgdzenh MR sg zmuszeni
dokonaé kompromisu - albo renderujg obraz w nizszej rozdzielczosci, albo nieco wolniej go odswiezajq.

Jasnos¢é obrazu w AR

Istnieje jeszcze jedno ograniczenie zwigzane z osiggnieciem fotorealistycznej jakosci obrazu. Poprzednie dwa
ograniczenia dotyczyly wirtualnej rzeczywistosci, to ograniczenie dotyczy jednak rozszerzonej rzeczywistosci.
Okulary AR muszq posiadaé bardzo wysokg jasnosé, aby byly uzyteczne w miejscach o duzym nastonecznieniu
lub bardzo jasnych warunkach. Kazdemu z nas zdarzyto sie mieé¢ trudnosci z oglgdaniem telewizora lub
korzystaniem ze smartfona, gdy storice pada prosto na wyswietlacz lub ekran. W przypadku okularéw AR bedg
potrzebowaty co najmniej takiej samej jasnosci, jakg obecnie posiadajg smartfony. Aktualnie modele takie jak
Nreal Air czy Hololens 2 osiggajq jasno$¢ na poziomie 400-500 nitéw, podczas gdy najnowsze smartfony, jak
Samsung Galaxy S22 Ultra, wyposazone sq w ekrany o jasnosci 1750 nitow.

Dodatkowo okulary AR muszqg umozliwi¢ przenikanie Swiatta przez ich wyswietlacz, aby umozliwi¢ powigkszanie
rzeczywistego otoczenia. To prowadzi nas do dwoéch opciji - wyswietlacz musi selektywnie emitowac jeszcze
wiecej Swiatta, aby zrekompensowac¢ przenikajgce przez niego Swiatto, lub tez musi selektywnie przyciemnié
obszary, ktére nie powinny byé podswietlone. Obydwie te opcje sqg trudne do realizacji na poziomie pikseli, i
obecnie nie istniejq okulary AR, ktére by to osiggnety. Jednak wdrozenie ktérejkolwiek z tych opcji z pewnosciq
bedzie generowato duze obcigzenie procesora okulardw.

Xiaomi oglosito, ze ich najnowszy model okularéw AR bedzie wyposazony w wyswietlacz o jasnosci 1200
nitéw. Urzgdzenie jeszcze nie zostato wprowadzone na rynek, jednak jest to dotychczasowy rekord w kategorii
okularéw AR. Natomiast analizujgc najnowsze modele urzgdzen MR, takie jak Quest Pro czy HTC XR Elite,
widzimy, Zze ich ekrany osiggajq troche lepsze rezultaty - 1800 nitéw. Jednak wcigz jest to niewystarczajgce do
wygodnego uzytkowania na zewnqtrz w stoneczne dni. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku okularéw
AR - ich wykorzystanie na zewngtrz wcigz jest mocno ograniczone.

Aby zwiekszy¢ jasnosé wyswietlaczy w okularach AR, konieczne jest zuzycie wiekszej iloSci energii, co z kolei
skraca czas dziatania urzgdzenia. Rozwigzaniem tych probleméw moze by¢ potgczenie kilku elementdw,
takich jak mocniejszy procesor, bardziej wydajna bateria oraz ulepszona technologia wyswietlania obrazu,
wraz z zastosowaniem selektywnego przyciemniania lub podswietlania poszczegélnych pikseli.
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Renderowanie obrazu a moc obliczeniowa procesora

Wieksza gestosé pikseli, wyzsza czestotliwo$¢ obrazu oraz jasnosé
ekranu - wszystkie te elementy wymagajg coraz wiekszych mocy
obliczeniowych w procesorach montowanych w okularach AR,
goglach VR czy zestawach MR.

Aktualnie najbardziej zaawansowany model procesora stosowany w
urzgdzenia MR/VR to Snapdragon XR2 Gen 1 obecny we wszystkich
najbardziej popularnych headsetach Meta Quest 2, Quest Pro, HTC
Focus 3, Valve Index, Pico 4 czy PSVR 2. Zostat on wypuszczony przez
Qualcomm w 2019 roku i do tej pory byt wystarczajgco mocny, aby
renderowac obraz w zakladanych parametrach dla obecnej generacii
urzgdzen MR/VR.

Readlity Pro od Apple majg mieé zainstalowany procesor M2 ktory

wzgledem swojego rywala procesora XR2 od Snapdragon posiada

lepszg wydajnosé, pozwala na lepszg jako$é obrazu i mniejsze opdznienie. Nie znamy jeszcze parametrow
obrazu jaki bedzie wyswietlany przez Reality Pro. Jednak mozemy przypuszczaé, ze pozwoli on na zblizenie sie
do fotorealistycznej jakosci obrazu przy szybkosci odswiezania osiggajgcej 120 MHz z wiekszqg jasnosci obrazu
niz dotychczasowe zestawy MR.

Czy to oznacza, ze Apple zdominuje kategorie wysokiej jakosci okularéw MR? Nie do korica. Qualcomm juz
zapowiada, ze ma gotowy procesor XR2 Gen 2, ktéry zostanie zamontowany w najnowszym modelu Mety
Quescie 3 zapowiadanym na pazdziernik w tym roku. XR2 Gen 2 ma by¢é znacznie bardziej wydajny oraz
pozwoli¢ na 3-krotne zwiekszenie jakosci obrazu. Moze sie to przetozyé na osiggniecie 60 PPD przy czestotliwosci
90 MHz lub do czestotliwosci 120 MHz kosztem troche mniejszego PPD. To powinno umozliwi¢ wyswietlania
fotorealistycznej jakos$ci obrazu z naprawde matym opdzZnieniem i sprawi, ze Meta nie jest na straconej pozycji
w rywalizaciji z Apple.

Qualcomm twierdzi réwniez, ze XR3 oraz XR 4 sq réwniez gotowe do masowej produkcji i posiadajg naprawde
znacznie wieksze moce obliczeniowe niz dotychczasowe generacje procesorow. Wyzwaniem jest jednak ich
zapewnienie odpowiedniej ilosSci energii do dziatania, w urzgdzeniach ktére majg swoje ograniczenia rozmiaru i
wagi takie jak headsety MR. Waga i wymiar wcigz ograniczajg stosowanie wiekszych baterii co z kolei ogranicza
stosowanie mocniejszych procesoréow. Ponadto warto zwrdci¢ uwage na koszt procesora, zaréwno M2 jak i
nowej generacje Snapdragon bedqg znacznie drozsze niz obecnie stosowane modele. To wplynie na cene
samych okularéw MR a to jak zaraz pokazemy jest jednym z kluczowych czynnikéw adopciji kazdej technologii.

Cena urzgdzenia

Cena odgrywa istotng role w przyspieszaniu lub spowolnianiu kazdej innowacji technologicznej, w tym takze
w przypadku technologii VR/AR/MR. Jesli chodzi o masowg adopcje urzgdzernn do mieszanej rzeczywistosci,
kluczowym aspektem jest dostepnos¢ cenowa, ktéra musi by¢ przystepna dla wiekszosci spoteczenstwa. Przy tym
poziomie cenowym nalezy uwzglednié réznice miedzy krajami i regionami, wynikajgce z réznic w sitach nabywczych
mieszkancow.

Analizujgc rynek amerykanski i Europe Zachodnig, mozna doj$é do wniosku, ze obecny przystepny poziom ceny
dla urzgdzen AR/VR/MR wynosi okoto 400-500 dolaréw (350-450 euro), netto, bez uwzgledniania podatkéw od
sprzedazy (sales tax) lub VAT. W Polsce ten poziom cenowy wynosi okoto 1600-2000 ztotych netto.

Ten poziom cenowy wynika z dwdch obserwaciji: sukcesu urzgdzen Quest 11 Quest 2 od Meta od 2020 roku oraz
poziomu cen konsol Xbox czy PlayStation.

Meta wypuszczajgc serie Quest zatozyta sobie cel zwiekszania adopcji technologii VR. Ten cel w duzej mierze udato
sie osiggng¢ sprzedajgc Quest 1i 1 w ilosci ponad 20 milionéw sztuk przez ostatnie 3 lata. To 4 razy wiecej niz
wczesniejszy lider sprzedazy okularéw VR Sony ze swoim modelem PSVR 1 osiggnat w latach 2016-2021. Sukces Mety
okupiony zostat jednak stratami finansowymi, estymuije sie, ze Meta tracita ok. 100-200 dolaréw na 1 urzqgdzeniu Quest
2 z uwagi na bardzo niski poziom cen w relacji do kosztdw stworzenia urzgdzenia. Quest 1 oraz 2 sprzedawane byly w
wersjach 64 GB (Quest 1), 128 GB i 256 GB (Quest 2) w cenach od 400 do 500 dolaréw (350-450 euro). Warto zauwazydé,
ze wczesniejszy lider sprzedazy w tej kategorii, PS VR 1, kosztowat 400 dolaréw, podczas gdy jego nastepca, PSVR
2, jest sprzedawany za 550 dolardw, i wedtug doniesien analitykdw, jego sprzedaz nie osigga podobnych pozioméw.
Powody tego zjawiska mogq by¢ rézne, ale wyzszy poziom cen moze by¢ tutaj jednym z gtdwnych czynnikéw.
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Kolejng obserwacjqg jest poziom cen aktualnej generacji konsol do gier, takich jak Xbox Series E
X i PlayStation 5. Wykorzystanie VR przez graczy jest obecnie najpopularniejszym sposobem
zastosowania mieszanej rzeczywistosci. Dla graczy zakup gogli VR, na przykiad Quest 2,
jest poréwnywalny do zakupu konsoli Xbox Series X lub PlayStation pod wzgledem jakosci
rozrywki, ktérg uzyskajg w zamian za swoje pienigdze. Zatem cena, ktérg gracz musi zaptacic
za wybrane urzgdzenie, ma znaczgcy wplyw na ich wybér. Cena Xbox Series X i

PS5 to wiasnie 500 dolaréw.

Podsumowujgc, obecny przystepny poziom cenowy dla urzgdzen VR/AR/MR, ktéry
umozliwimasowq adopcje, wynosi okoto 400-500 dolaréw. Nie oznaczato jednak, ze
ten poziom ceny zawsze bedzie taki sam w kazdym przypadku. W miare zwiekszania
sie zastosowan urzgdzen MR, mogg byé one wykorzystywane jako alternatywa dla
innych drozszych urzqdzen, takich jak wysokojakoSciowe smartfony,
kamery czy laptopy klasy enterprise. Wtedy przystepny poziom
cenowy réwniez moze by¢ wyzszy, poniewaz dostarczana uzytecznosé
uzasadni takg cene. Apple wydaje sie przyjaé takq strategie, planujgc
sprzedawanie swoich rozwigzan Reality Pro w cenie 3500 X
dolardw, skierowanych do firm i profesjonalistéw takich jak 3
architekci czy twoércy tresci, pozycjonujgc je jako
narzedzie wspomagajgce prace lub

dostarczajgce niezwykiq B
jakosé rozrywki. il ':I'

KIEDY OSIAGNIEMY MOMENT PRZELOMOWY | NASTAPI
PRZYSPIESZENIE ROZWOJU MIESZANEJ RZECZYWISTOSCI?

Aktualnie mieszana rzeczywisto$¢ znajduje sie na progu gwattownego wzrostu popularnosci. Nawigzujgc do
cyklu dyfuzji innowaciji, urzgdzenia rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej sg wykorzystywane przez pionieréw,
z ktérych korzysta od 2,5% do 15% spoteczenstwa. Wedtug moich obliczen, obecnie jest to raczej okoto 5-10%
catej potencjalnej liczby uzytkownikéw. Wcigz jesteSmy oddaleni o 2-3 lata od momentu, w ktérym osiggniemy
krytyczny prég 15-16% spoteczenstwa korzystajgcego z rzeczywistosci mieszanej w codziennym zyciu. Jak juz
wiemy, jest to moment przetomowy, w ktérym nastepuje gwattowne przyspieszenie adaptacji technologii, jak
miato to miejsce w przypadku komputeréw osobistych czy smartfondw. Historia réwniez w tym przypadku sie
powtorzy i bedziemy mieli do czynienia z masowym wykorzystaniem VR i AR w naszej pracy czy codziennych
aktywnosciach zyciowych. Niezbedna jest jednak kolejna generacja sprzetu, ktdéra rozwigze problemy
z jakoscig obrazu, czasem dziatania, wygodq i komfortem korzystania przy jednoczesnym zapewnieniu
przystepnej ceny dla masowego uzytkownika. Ta generacja sprzetu sprzeda sie w wystarczajgco duzej ilosci
egzemplarzy, aby branza IT uznata, ze warto tworzy¢é dedykowane aplikacje tylko dla tych urzgdzen. A to
spowoduje pojawienie sie ogromnej ilosci aplikacji stuzgcych do zaspokajania szerokiego zakresu potrzeb, od
tych zawodowych po te z naszego codziennego zycia, takie jak rozrywka, zdrowie, komunikacja czy nauka.
Nastgpi sprezenie zwrotne, tzn. wieksza ilos¢ aplikacji napedzi szybszy rozwéj sprzetu, aby deweloperzy mogli
dostarczaé jeszcze lepsze doswiadczenia VR/AR.

Premiera nowego sprzetu od Apple - Vision Pro na poczgtku nastepnego roku prawdopodobnie nie bedzie
jeszcze przetomowym momentem napedzajgcym masowq adopcje technologii XR. Réwniez trzecia generacja
sprzetu Meta - Quest 3 raczej nie bedzie jeszcze wystarczajgco dobra, aby spetnié wymagania masowego
uzytkownika. Sq to jednak kolejne mate kroki w kierunku powszechnej adopcji tej technologii. Drugi model
od Apple w nizszej cenie, z wbudowang baterig, wypuszczony za 2-3 lata, moze by¢ tym, czym dla rynku
smartfonéw byto wypuszczenie iPhone’a 3G w 2009 roku. Meta ma réwniez sporg szanse, aby nowy model
Quest 3 lub jego ulepszona wersja Pro stata sie masowym sukcesem, sptacajgc te niezwykig inwestycje, na
ktérg zdecydowat sie Mark Zuckerberg wbrew opinii rynkéw finansowych i dziennikarzy technologicznych.
Nie warto réwniez przekresla¢ szans Samsunga, ktéry wraz z Googlem planuje pokazaé swoje urzgdzenie XR
w najblizszym czasie. Moze ktérys z mniejszych graczy, jak Snap, Nreal czy nieznany nam na razie startup,
zaskoczy nas swoim przetomowym rozwigzaniem. Zgodnie z teoriq dyfuzji innowacji i obserwacjami adaptaciji
ostatnich masowych innowacji technologicznych, mozemy spokojnie stwierdzi¢, ze czas rzeczywistosci
mieszanej mamy jeszcze przed sobg. Warto pamietac starg zasade - jako ludzie przeceniamy to, co mozemy
zrobi¢ w krotkim okresie czasu, nie doceniamy natomiast tego, co mozemy osiggngé w dtuzszej perspektywie.
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Rozdziat 1B

KOGNITA: INTEGRATOR
ROZWIAZAN MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI

Kognita dostarczarozwigzania mieszanejrzeczywistoscidlakonsumentéwibiznesu. Jakointegratortechnologii
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci dostarczamy kompleksowe rozwigzania spetniajgce potrzeby klientow.
Nasze portfolio produktéw obejmuje oprogramowanie, tresci, sprzet oraz ustugi konsultingowe.

Analizujemy wymagania klientéw i odpowiadamy na nie poprzez dostosowane rozwigzania, ktére skiadajg
sie z wybranego sprzetu, gotowych do uzycia lub tworzonych na zamadwienie aplikacji oraz tresci mieszanej
rzeczywistosci. Wdrazajgc je w Twojej organizacji osiggamy oczekiwane wyniki, ktére mozna mierzyé wczesniej
ustalonymi wskaznikami KPI oraz SLA.

Od 2020 roku wspoétpracujemy z wieloma organizacjami - od duzych firm, takich jak DLA Piper, przez
dynamicznie rozwijajgce sie firmy jak Baselinker, po publiczne organizacje takie jak Miasto Warszawa czy
uniwersytety jak Politechnika Wroctawska.

Nasz miedzynarodowy zespdt sklada sie z wysoce wykwalifikowanych i doswiadczonych programistow,
kierownikéw projektdow, artystow wizualnych 3D oraz konsultantéw gotowych stawi¢ czota wyzwaniom
biznesowym za pomocg innowacyjnych narzedzi i technologii. Zakres naszej dziatalnosci obejmuje Europe
oraz region Bliskiego Wschodu.

Europejscy konsumenci oraz mate i Srednie przedsiebiorstwa mogqg uzyska¢ dostep do naszego portfolio
produktéw za posrednictwem Techvers.eu - naszego sklepu internetowego specjalizujgcego sie w
rzeczywisto$ci mieszanej. Nasza grupa dostarcza sprzet z zakresu rzeczywistosci rozszerzonej od wiodgcych
marek technologicznych, takich jak HTC, HP, Lenovo, Microsoft czy Vuzix. Jestesmy oficjalnym dystrybutorem
oprogramowania wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci z naszej szerokiej sieci zweryfikowanych partneréw.
Kognita jest réwniez wiascicielem marki Oaza VR, skoncentrowanej wytgcznie na segmencie rozrywkowym z
rozwigzaniami VR opartymi na lokalizacji oraz sprzetem VR.

Our Partners

Pico

Our Clients

- o ;
EBmpLTFaRl o Baselinker




Rozdziat 2A

ANALIZA SEKTORA

RZECZYWISTOSCI MIESZANEJ

Swiatowy rynek mieszanej rzeczywistosci, obejmujgcy rozszerzona i
wirtualng rzeczywisto$¢, osiggngt w 2022 roku warto$é 29,26 miliarda
dolaréw amerykanskich. Szacuje sie, ze do 2026 roku wzrosnie do
ponad 100 miliardéw dolaréw. Srednioroczna stopa wzrostu (CAGR)
rynku rzeczywisto$ci mieszanej osiggneta w ciggu ostatnich pieciu lat
zdumiewajgcy poziom 44,5%. Wedtug réznych analitykéw, wskaznik CAGR
pozostanie na wysokim poziomie okoto 40% przez nastepne 7 do 10 lat.
Technologie mieszanej rzeczywistosci, mogqg potencjalnie przyniesé
globalnej gospodarce wzrost o 1,5 biliona dolaréw do 2030 roku wedtug
oceny wplywu ekonomicznego przeprowadzonej przez ekonomistéw z
PwC. Obecnie najwiekszymi rynkami sprzedazy sg Stany Zjednoczone,
Unia Europejska i Chiny, natomiast Japonia, Korea Potudniowa i Kanada
takze znacznie przyczyniajg sie do wspomnianego wzrostu sprzedazy
rozwigzan MR.

Hardware

FPLAFIR

GLOBALNA MIESZANA RZECZYWISTOSC

2023 (W USD)

A L BANDEOX™

Content & services

EUROPEJSKA MIESZANA RZECZYWISTOSC W 2022 roku warto$¢ europejskiego rynku mieszanej rzeczywistosci
zostala oszacowana na 6,72 miliarda USD. Europejski CAGR byt
nieco nizszy niz globalny, osiggajgc 43,56% od 2017 do 2023 roku.
Przewiduje sie, ze wskaznik ten bedzie utrzymywat sie na podobnie

8’48 wysokim poziomie w najblizszych latach. Niemcy, Wielka Brytania
MLD i Francja prowadzg na europejskim rynku MR pod wzgledem
generowanych przychoddw, natomiast takze Wiochy, Hiszpania,
region Beneluksu, Szwajcaria i Polska znaczqgco przyczyniajqg sie do

popytu na rozwigzania mieszanej rzeczywistosci w Europie.

2023 (W USD)
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POLSKA MIESZANA RZECZYWISTOSC Warto$¢ rynku mieszanej rzeczywistosci w Polsce szacowana jest
na okoto 1,168 miliarda zlotych w 2022 roku. Rynek ten ma rosngé w
tym samym tempie co caly europejski rynek, z przewidywang CAGR
pomiedzy 40-45% do 2033 roku. Jednym z kluczowych czynnikéw
wzrostu na polskim rynku sq projekty badawcze realizowane przez
uniwersytety finansowane z dotacji Unii Europejskiej. Kolejnym
znaczgcym zrédlem wzrostu sq inicjatywy B+R sektora prywatnego
i publicznego. Wzrasta réwniez w Polsce liczba komercyjnych
projektéw zwigzanych z technologiami MR, kilka z nich opisujemy w
kolejnych rozdziatach raportu. Wreszcie, branze gier AR & VR takze
odpowiadajg za duzq cze$é generowanych przychoddw w tym
sektorze.

2023 (W USD)

SEGMENT SPRZETU

Na podstawie komponentéw rynek MR mozna podzielié na sprzet, oprogramowanie oraz tresci i ustugi.
Sprzet obejmuje urzgdzenia takie jak zestawy stuchawkowe VR, okulary AR, kontrolery, urzadzenia Sledzenia
i haptyczne oraz inne akcesoria. W ciggu ostatnich kilku lat sprzet byt gtéwnym zrédtem przychodéw dla
dostawcoéw wirtualnej rzeczywistosci. Globalna warto$é rynku sprzetu VR szacowana jest na 9,4 miliarda USD
w 2023 roku. Jednak w segmencie rozszerzonej rzeczywistosci sprzedaz sprzetu nie zanotowata tak szybkiego
wzrostu w poréwnaniu z VR. Na poziomie konsumenckim rynek sprzetu AR zostat wyceniony na 2,4 miliarda
USD w 2023 roku. Analitycy uwazajg, ze w najblizszych latach kategoria sprzetowa bedzie dominowata na
rynku mieszanej rzeczywistosci pod wzgledem przychodéw. Powodem bedzie wprowadzenie nowej generacji
gogli VR & AR przez firmy takie jak Meta, Apple czy HTC oraz rosngcy na nie popyt ze wzgledu na ich coraz
bardziej wartosciowe zastosowania w rozrywce, grach i wielu obszarach biznesowych. Segment sprzetu
bedzie nadal kluczowym czynnikiem wzrostu przychodéw w VR i stanie sie wazniejszy w najblizszej przysztosci
réwniez w obszarze AR.
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SEGMENT
OPROGRAMOWANIA ¥

Oprogramowanie stanowi kluczowy segment
mieszanej rzeczywistosci, dostarczajgc aplikacje
i narzedzia niezbedne do jej tworzenia i
doswiadczania. Urzgdzenie jest bezuzyteczne, jesli
nie dostarcza wartosci za pomocg rozrywkowych
doswiadczen lub nie pozwala usprawnié twojej
pracy. Na poczqgtku rozwoju kazdej platformy
sprzetowej - komputerdw, laptopdw, smartfondéw
czy konsol do gier - najwiekszym zrédtem dochodéw
byta sprzedaz sprzetu. Kiedy uzytkownicy pozyskajg
juz nowy sprzet, ich wydatki koncentrujg sie na
kupowaniu oprogramowania umozliwiajgcego im
korzystanie z urzgdzenia w najbardziej uzyteczny
sposéb. Oprogramowanie staje sie  wtedy
najcenniejszym zrédiem przychoddéw dla catego
ekosystemu nowej platformy sprzetowej

Kategoria oprogramowania do  mieszanej
rzeczywisto$ci obejmuje aplikacje konsumenckie,
biznesowe lub wojskowe, silniki gier, narzedzia do
modelowania 3D lub animaciji, platformy rozwoju
AR/VR. Warto zauwazyé, ze oprogramowanie
jest juz najwiekszg kategorig przychoddw w
segmencie rozszerzonej rzeczywistosci. Segment
oprogramowanie AR osiggnat wartos¢ 11,58 miliarda USD w 2023 roku. Odpowiedz na pytanie, dlaczego tak
szybko rynek oprogramowania AR przescigneto sprzedaz sprzetu AR mimo ze znajdujemy sie w poczgtkowej
fazie rozwoju tej platformy sprzetowej, tkwi w podwéjnym kierunku rozwoju adaptacji AR. Aktualni liderzy
rynku oprogramowania AR tworzyli swoje rozwigzania przede wszystkim na smartfony posiadajgce mozliwos¢
korzystania z AR. Pozwolito im to skierowa¢ swoje rozwigzania AR od razu do ogromnej bazy uzytkownikéw
smartfondw, zamiast adresowaé je do znacznie mniejszej grupy posiadajgcej dedykowane urzgdzenia AR takie
jak okulary AR. Firmy oprogramowania AR, ktdre skupiaty sie na dedykowanych urzqgdzeniach do rzeczywistosci
rozszerzonej zostaty pozostawione daleko w tyle pod wzgledem liczby uzytkownikéw lub przychoddw. Jednak
w nadchodzgcych latach, gdy na rynek wejdg nowe generacje urzgdzen zdolnych do AR, sytuacja bedzie
sie powoli zmieniaé. Oczekujemy, ze sprzet AR bedzie rést szybciej niz dotychczas i przeskoczy przychody
generowane przez oprogramowania AR. Na rynku wirtualnej rzeczywistosci, gdzie to sprzet byt najszybciej
rosngcym segmentem, sytuacja zmieni sie natomiast na korzy$é segmentu oprogramowania VR. Bedzie to
najszybciej rosngcy segment na rynku wirtualnej rzeczywistosci w ciggu najblizszych 3 do S lat, ale wcigz
bedzie osiggaé nizsze przychody, jesli wezmiemy pod uwage nominalng wysokosé przychoddw.

TRESCI | USLUGI

Ostatni segment MR, tresci i ustugi, to najbardziej zréznicowana i szeroka kategoria. Obejmuje ona wirtualne
awatary, przedmioty oraz doswiadczenia zakupione w grach lub wirtualnych swiatach dostepnych poprzez
VR lub AR. Warto zauwazyé, ze gry sqg klasyfikowane jako czesé kategorii oprogramowania, podczas gdy
na przyktad zakupy w aplikacji na przedmioty sq traktowane jako kategoria tresci. Filmy VR takze wpadajg
do kategorii tresci mieszanej rzeczywistosci. Ustugi MR druga czes$¢ tego segmentu rynku, sktadajg sie z
réznorodnych ustug, takich jak fizyczne salony VR, ustugi integracji systemdw i wdrazania oraz ustugi doradcze.

Ogdlnie rzecz biorgc, tresci i ustugi obecnie nie stanowig znaczqcej czesci przychoddw sektora mieszanej
rzeczywistos$ci. Do czasu pandemii najwiekszym zrédtem dochoddw w tej kategorii byly salony VR. Podczas
pandemii, wraz z modq na inwestycje w NFT i krypto, najszybszy wzrost odnotowano w kategorii wirtualnych
awataréw i przedmiotéw. Obecnie ustugi zwigzane z wdrazaniem systemow, integracjg oraz doradztwem
zyskujg na znaczeniu, poniewaz przedsiebiorstwa zaczynajg proces wigczania mieszanej rzeczywistosci do
swoich strategii rozwoju i codziennych operacji biznesowych.



Aleksandra Grzybowska
Head of Marketing
Eastern Europe HTC Vive

W ostatnim czasie dyskusje na temat rzeczywisto$ci mieszanej (MR)
koncentrowaly sie gtdwnie na sprzecie - urzadzeniach takich jak VIVE
XR Elite, ktére umozliwiajg uzytkownikom odkrywanie alternatywnych
rzeczywistosci. Jednak prawdziwa moc MR staje sie widoczna,
gdy sprzet nie tylko dziata w izolacji, ale takze tatwo harmonizuje z
oprogramowaniem i infrastrukturg cyfrowg. Oferta HTC VIVE uciele$nia
to zunifikowane podejscie, czego przykiadem jest ptynna integracja
wiodgcych produktéw XR z platformg VIVERSE for Business.

VIVE XR Elite to znacznie wiecej niz tylko gogle MR, to punkt wejscia
do szerszego ekosystemu cyfrowego. Oferuje znacznie wiecej niz
immersyjne wrazenia, urzgdzenie to tworzy gtebokg synergie miedzy
oprogramowaniem i sprzetem, rozszerzajgc mozliwosci tego, co moze
osiggnag¢ rzeczywisto$é mieszana.

Przenoszqc te wizje na wyzszy poziom, VIVERSE for Business wykracza
daleko poza pojecie prostych wirtualnych przestrzeni. Ta platforma
oferuje starannie opracowany zestaw narzedzi zaprojektowanych z

myslg o przysziosci przedsiebiorstw. Lgczy elementy takie jak infrastruktura chmury, cyberbezpieczenstwo i
kompatybilno$¢ z istniejacymi systemami korporacyjnymi, takimi jak ERP i CRM, by stworzy¢ wielofunkcyjne

srodowisko cyfrowe. To kompleksowe

podejscie zmniejsza przepasé miedzy swiatem fizycznym i cyfrowym,

umozliwiajgc firmom petne wykorzystanie potencjatu technologii MR.

WIECEJ NIZ HARDWARE: REALNY WPLYW NA SWIAT RZECZYWISTY

Wirtualne Showroomy:
Platforma VIVERSE oferuje
przedsiebiorstwom zdolnosé

kreowania interaktywnych, wirtualnych
showroomow, ktore ‘ozywiaja’
produkty dla potencjalnych klientdw.
Ta funkcja jest szczegdlnie istotna
dla branz takich jak motoryzacyjna
i nieruchomosci, poniewaz pozwala
konsumentom na wirtualne
eksplorowanie i  dostosowywanie
produktéw przed dokonaniem zakupu.
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Zaawansowane Szkolenia dzieki VIVE:

Wykorzystujgc ekosystem VIVE we wspotpracy z VIVERSE
dlaBiznesu, firmy mogg oferowaé zdalne sesje szkoleniowe
oraz wspdtpracowaé w spdjnej przestrzeni cyfrowe,.
Te immersyjne symulacje autentycznie odtwarzajg
Srodowiska rzeczywiste, zapewniajgc kontrolowane
scenerie do nauki kluczowych zadan. Wsréd kluczowych
korzysci mozna wyrdznic¢ szybsze i efektywne uczenie sie,
lepszgkoncentracje orazwzrostzaufaniaizaangazowania.
Takie metody szkoleniowe znajdujg zastosowanie w
réznych sektorach, w tym wojskowosci, opiece medycznej
i szeroko pojetych przedsiebiorstwach, dostarczajgc
bezpiecznych, skalowalnych i ekonomicznych rozwigzan.

Rewolucja Projektowania i Prototypowania:

Dzieki urzgdzeniom takim jak: VIVE Pro 2, VIVE Focus 3 oraz VIVE XR Elite, profesjonalici z dziedziny
architektury, inzynierii i projektowania przemystowego mogq spojrze¢ na modele 3D i proces prototypowania
w nowy rewolucyjny sposéb. Immersja bowiem umozliwia ocene projektu w czasie rzeczywistym, wczesne
wykrywanie potencjalnych probleméw i przyspiesza innowacje.

O

VIVE X

ELITE
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Whikliwa Wizualizacja Danych:

Dzieki platformie VIVERSE dla Biznesu, ztozone zbiory danych przeksztatcajg sie w interaktywne, tréjwymiarowe
wizualne doswiadczenia. Analitycy biznesowi mogq interaktywnie dziata¢ na danych w bardziej dynamiczny
sposéb, potencjalnie odkrywajgc wnioski trudne do wyodrebnienia przy uzyciu tradycyjnych metod
dwuwymiarowych.

VIVERSE

Sprawna Pomoc na Odlegtos¢:

W sektorach takich jak produkcja, zdalne wsparcie techniczne korzysta z technologii rzeczywisto$ci mieszanej.
Dzieki wirtualnym instrukcjom, inzynierowie mogqg szybko otrzymywaé fachowq instrukcje, poprawiajgc
efektywnos¢ i skutecznosé realizowanych zadan zwigzanych z konserwacjg i naprawa.

Nowe Era Biznesu Dzieki Zintegrowanemu Podejsciu HTC VIVE

Potencjat, ktéry niesie ze sobq rzeczywisto$é mieszana (MR) wykracza poza sam hardware. Znajduje sie on w
ptynnej integracji oprogramowania, sprzetu i infrastruktury cyfrowej. Filozofia HTC VIVE w petni przyjmuje ten
koncept, oferujgc rozwigzania, ktére tgczqg te elementy, tworzqc spdjne srodowiska pracy dla ewoluujgcego
Swiata biznesu. W miare jak organizacje dostosowujqg sie do hybrydowych modeli pracy, platformy takie jak
VIVERSE dla Biznesu oferujg w petni wyposazone wirtualne miejsca pracy z gamaq narzedzi zaprojektowanych
dla lepszej wspétpracy, szkolen i tworzenia innowaciji.

Partnerstwa i Cyberbezpieczenstwo: Podstawy Elastycznosci i Zaufania

Unikalnym aspektem podejscia HTC VIVE sq strategiczne partnerstwa i silny nacisk na bezpieczeAstwo i
prywatno$é danych. Rozpoznajgc potrzeby nowoczesnych firm, VIVERSE dla Biznesu zbudowano z myslg
o skalowalnosci i adaptowalnosci. To platforma kompatybilna z szerokim zakresem aplikacji VR, ktéra
wspiera bezproblemowq integracje réwniez srodowisk mobilnych i komputerowych. Zaangazowanie HTC
VIVE w utrzymanie wysokich standarddéw cyberbezpieczehstwa jest widoczne w zgodnosci z wieloma
miedzynarodowymi normami bezpieczenstwa, w tym 1SO27701, 1ISO27001, RODO, CPRA, BSIMM i ACPA SOC.
Zapewnia to firmom mozliwosé dziatania w bezpiecznym cyfrowym Srodowisku, wzmacniajgc zaufanie i
niezawodnosé.
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ROZWIAZANIA XR: WYMIERNE KORZYSCI DLA WIELU BRANZ

Przyspieszanie Innowac;ji w Lotnictwie - Bell

Bell, lider innowacji w branzy lotniczej, wykorzystat
ekosystem VIVE do radykalnej modernizacji proceséw
projektowania  samolotéow. Dzieki  immersyjnym
mozliwosciom sprzetu VIVE i funkcjom wspdtpracy,
zespoly projektowe firmy Bell zrewolucjonizowaty
sposéb  przeprowadzania  ewaluacji  projektéw.
Interaktywna wspotpraca i szybka identyfikacja
problemdw przyspieszyty innowacje, umozliwiajgc firmie
Bell dziesieciokrotne skrécenie czasu wprowadzenia
nowego modelu helikoptera na rynek.

Sita VR: Innowacyjne podejsScie uniwersytetu
WSB do szkolen z logistyki

W  przelomowym partnerstwie z HTC VIVE, WSB
University i Giant Lazer na nowo zdefiniowaly szkolenia
logistyczne. Wspdlna wizja WSB University i Giant
Lazer byta jasna: opracowaé kompleksowy system dydaktyczny dla edukacji logistycznej. Ten ambitny
projekt miat na celu objecie szerokiego zakresu tematdw i dziatan, w tym miedzy innymi prototypowania
magazynu, zatadunku kontenera w porcie morskim i kontroli ciezaréwki na placu logistycznym. Rezultat?
Trzynascie niestandardowych aplikacji, w tym jedenascie aplikacji VR i dwie zaprojektowane specjalnie dla
inteligentnych okularéw AR, zostato skrupulatnie opracowanych, aby ‘ozywié¢’ te doswiadczenia edukacyjne.
VIVE Focus 3 oferuje studentom autentyczne doswiadczenie w symulowanym Srodowisku logistycznym. To w
petni immersyjne szkolenie znaczgco przewyzsza tradycyjne metody, przekazujgc praktyczne umiejetnosci,
ktére lepiej przygotowujqg studentéw do pracy.

Trening umiejetnosci w zakresie cyberbezpieczenstwa, czyli haker w akgji

Giant Lazer, we wspdtpracy z firmqg IT Sun Capital, stworzyli najhnowoczesniejsze rozwigzanie, by rozwigzaé
problem niskiej swiadomosci pracownikéw na temat cyberbezpieczenstwa. Wykorzystujgc moc VIVE Focus
3, opracowali szkolenie VR, ktéra stawia uczestnikéw w roli hakerdéw. Taki trening pozwala im uzyska¢ wglad
w metody stosowane przez hakeréw w celu kradziezy danych, wyposaza ich w wiedze i cenne umiejetnosci,
ktére mogqg wykorzystaé w praktyce do ochrony firm i siebie przed potencjalnymi zagrozeniami. Pokazuje
réwniez ogromny potencjat VR w transformaciji edukacji w zakresie cyberbezpieczenstwa.

Nowoczesne szkolenia z chirurgii stomatologicznej na Warszawskim Uniwersytecie
Medycznym

Dzieki zastosowaniu biznesowego ekosystemu VR HTC VIVE, Warszawski Uniwersytet Medyczny opracowat
wirtualne szkolenie z zakresu chirurgii stomatologicznej. Immersyjne doswiadczenia umozliwiajg precyzyjng
interakcje, ktéra odzwierciedla rzeczywiste procedury, dobrze przygotowujgc studentdw do wkroczenia na
sale operacyjne.

Btedy sq kluczowq czesciqg procesu edukaciji, ale w realnym swiecie chcemy ich unikngé. Mogqg spowodowaé
obrazenia, bél, a nawet Smieré pacjenta. Ta obawa dreczy studentdw medycyny i stomatologii od wielu lat.
Rozwigzaniem stosowanym od dawna na wielu uczelniach jest ¢wieczenie na fantomach, co oznacza, ze
studenci moggq sie szkoli¢ bez obaw. Jednak taki trening pozbawiony jest realnych doswiadczen i sytuaciji, z
ktérymi stazysci spotkajq sie w pracy z prawdziwymi pacjentami. Warszawski Uniwersytet Medyczny (MUW)
w Polsce chciat znalezé¢ innowacyjny sposdb edukaciji - taki, ktéry potgczyt realizm pracy z bezpieczeristwem
modelu. Instytucja zwrdcita sie do twércy aplikacji VR/AR Giant Lazer, kreatywnej firmy, ktérej immersyjne
rozwigzania majg na celu zmiane sposobu myslenia o pracy, edukaciji, przemysle i biznesie. Mozna $miato
powiedzieé, ze Giant Lazer przesuwa granice potencjatu VR w swoich projektach.
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Podnoszenie poziomu kwalifikacji poprzez interaktywne doswiadczenia z Human Partner i
Leroy Merlin

W ramach przetomowej wspotpracy, Human Partner i Leroy Merlin wykorzystali potencjat VIVE Focus 3, by
zrewolucjonizowa¢ proces szkolen, szczegdlnie w sferze treningu praktycznych umiejetnosci. Dzieki wirtualnej
rzeczywistos$¢, pracownicy majq teraz wyjatkowq okazje, by éwiczy¢ z wykorzystaniem realistycznych narzedzi
w niezwykle immersyjnym srodowisku. To innowacyjne podejscie zapewnia bezpieczng i empiryczng platforme
sprzyjajgcg wzmachianiu pewnosci siebie oraz doskonaleniu praktycznych kompetencji wymaganych w
codziennej pracy.

Nowatorskie Szkolenie Pilotéw z VRpilot i HTC VIVE

Zostanie pilotem nie jest tatwe. Jednak dzieki szkoleniom VR mozna zapewnié¢ kadetom wiekszg pewnosc¢
siebie, gdy zasigdqg za sterami prawdziwego samolotu. Wspdtpracujgc z HTC VIVE, VRPilot wykorzystuje
VIVE Focus 3, by zaoferowaé poczgtkujgcym pilotom wysoce realistyczne symulacje lotu. Ta rewolucyjna
metoda szkoleniowa przyspiesza nauke i zapewnia bezpieczne, ale wymagajgce srodowisko do opanowania
kluczowych procedur lotniczych.

Electrolux wykorzystuje VR, by lepiej zrozumieé, co klienci uwazajqg za wazne

Electrolux wykorzystuje technologie $ledzenia oczu VIVE Pro Eye, by zrozumie¢ zachowanie i potrzeby
klientéw. Ta unikalna metoda badania interakcji klientéw w immersyjnym otoczeniu dostarcza nieocenionych
danych, ktére firma wykorzystuje do ksztattowania i rozwoju swoich produktdw.

VIVE XR

- —_

CYFROWA TRANSFORMACJA

Stojgc na progu nowej ery cyfrowej, ekosystem rzeczywistosci mieszanej HTC VIVE oferuje wizje wykraczajgcq
poza nowatorskisprzet. Hardware stuzy nie tylko jako punkt wejscia, jest fundamentem bardziejkompleksowego,
zintegrowanego i strategicznego podejscia do transformaciji cyfrowej. Od radykalnych zmian tradycyjnych
metod szkoleniowych po rewolucjonizowanie doswiadczen klientéw.

W obliczu nowych form pracy, funkcjonujgc w coraz bardziej hybrydowym Swiecie, przedsiebiorstwa potrzebujg
potgczonych ekosystemdw, ktére sq bezpieczne i elastyczne. Dzieki zaangazowaniu HTC VIVE w standardy
cyberbezpieczenstwa, spéjnej synergii sprzetu i oprogramowania, firmy mogg w prosty sposéb integrowac i
dostosowywac rozwigzania VR do wiasnych potrzeb.

HTC VIVE oferuje przedsiebiorstwom strategiczng mape drogowqg do hawigowania przysztosci cyfrowej, ktéra
jest tak rozlegta i nieograniczona, jak wirtualne wszechswiaty, ktore tworzy.
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Rozdziat 2C

TECHVERS: NAJWIEKSZA OFERTA
VR 1 AR DLA BIZNESU

Techversoferujenajszerszy wyborrozwigzanzzakresuwirtualnejirozszerzonej
rzeczywistosciw Europie. Jako niezalezny dostawca zbudowali$my najszerszqg
game sprzetu i oprogramowania dla klientéw indywidualnych i biznesowych
na podstawie partnerstwa z giéwnymi producentami. Dostarczamy naszym
klientom rozwigzania mieszanej rzeczywistosci w catej Europie od 2016 roku.

Nasza oferta obejmuje sprzet do wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci,
takie jak gogle VR, okulary AR, symulatory, hologramy, projektory,
urzgdzenia Sledzqce, haptyczne, konsole do gier i wiele innych akcesoriéw.
Oferujemy réwniez gotowe oprogramowanie w postaci aplikacji od naszych
licencjonowanych partneréw z catego Swiata oraz projektujemy i wdrazamy

zaawansowane systemy VR/AR na zamédwienie naszych klientéw. Jesli
TECHVERS szukasz unikalnego produktu, ktérego nie mamy w ofercie, skontaktuj sie z

nami, a pomozemy Ci go znalez¢ i zakupié.

Porady dotyczgce wyboru sprzetu i oprogramowania

Nasi doswiadczeni konsultanci przenalizujg potrzeby Twojej organizacji i doradzqg, jak mozna zastosowac
wirtualng lub rozszerzong rzeczywisto$é w Twojej dziatalnosci. Pomogg wybraé¢ odpowiednig technologie,
sprzet i oprogramowanie, aby spetnic¢ strategiczne, biznesowe i techniczne cele Twojej organizacji.

Wynajem sprzetu i testowanie w siedzibie Twojej organizacji

Jeslinie wiesz, czy planowany produkt spetni Twoje oczekiwania, umozliwimy przeprowadzenie testéw w Twojej
firmie. Posiadamy szerokg game sprzetu i aplikacji do wynajmu dla biznesu. W przypadku braku okreslonego
sprzetu lub aplikacji skontaktujemy sie z producentem, aby umozliwi¢é Twojej organizacji przeprowadzenie
takiego testu. Oferujemy réwniez wynajem wybranego sprzetu z dostawg pod wskazany adres w Unii
Europejskiej oraz Wielkiej Brytanii, Norwegii i Szwajcarii.

Instalacja, konfiguracja i wdrozenie produktow z mieszanej rzeczywistosci

Oferujemy pomoc w instalaciji, konfiguracji i petnym wdrozeniu produktéw zakupionych w Techvers. Mozesz
zaméwié te ustuge podczas dokonywania zakupu w naszym sklepie. Nasi konsultanci przygotujg sprzet
przed wysytkg oraz mogq réwniez przyjechaé¢ na miejsce, aby przeprowadzi¢ instalacje na miejscu, a takze
przeszkoli¢ w korzystaniu ze sprzetu i oprogramowania. Dzieki kompleksowemu podejsciu do procesu
wdrazania rozwigzan mieszanej rzeczywistosci umozliwiamy wykorzystanie petnego potencjatu tej technologii
w Twojej organizaciji.

Z kim do tej pory wspotpracowalismy? Kim sq nasi klienci?

Do naszych klientéw nalezqg globalne korporacije, takie jak Toyota, duze polskie firmy w postaci PGE czy Asseco,
a takze dynamicznie rozwijajgce sie startupy Baselinker czy Plenti. Obstugujemy takze publiczne i prywatne
uniwersytety, szkoly podstawowe i Srednie, instytuty badawcze oraz jednostki samorzqdu terytorialnego -
wojewoédztwa, miasta, powiaty i gminy.

Kim sq nasi partnerzy?

Z dumg petnimy role autoryzowanego dystrybutora czotowych i innowacyjnych marek w sektorze mieszanej
rzeczywistosci, w tym HTC Vive, Vuzix, Pimax, Third-eye, Cyberith, SenseGlove czy 4Help VR. Wspdtpracujemy
réwniez z najwiekszymi firmami technologicznymi jak Microsoft, Lenovo, HP, Pico czy DPVR. Takie powigzania
odzwierciedlajg nasze zaangazowanie w oferowanie najwyzszej jakosci produktéw i rozwigzan w krajobrazie
mieszanej rzeczywistosci.

*Techvers wczesniej dziatat na polskim rynku pod markami sklepoazavr.pl oraz dronehero.pl.
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Rozdziat 3A

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
ROZRYWKOWYM

RYNEK GIER WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCIMARKET

Rynek gier VR doswiadczyt znaczgcego wzrostu w ciggu ostatniej dekady, przeksztatcajgc sie z niszowego
segmentu dla pasjonatéw wirtualnej rzeczywistosSci w coraz powszechnie akceptowane medium rozrywki
dla fanéw gier video. Szybko rosngce mozliwosci technologii, malejgce koszty sprzetu oraz rosngce
zapotrzebowanie na wciggajgce doswiadczenia w grach znaczgco napedzity wzrost rynku.

W 2023 roku rynek gier VR nadal dynamicznie sie rozwija, odzwierciedlajgc mocng trajektorie wzrostu
napedzang przez ulepszony sprzet, gry VR o wyzszejjakosci oraz rosngcq baze konsumentow. Wielu analitykéw
branzowych zgadza sie, ze dopiero zaczynamy odkrywaé petny potencjat VR w grach.

Szeroka rzesza producentéw gier, od niezaleznych deweloperdédw po uznane gigantéw rynku, takich jak Meta,
Sony, Valve, Bytedance (witasciciel TikToka i Pico), a takze HTC i Ubisoft, inwestujq coraz to wieksze srodki w
technologie VR. Dotyczy to nie tylko sprzetu, ale takze tworzenia tresci, tworzgc wciggajgce doswiadczenia,
od gier logicznych po pethowymiarowe gry RPG w VR.

Niektore gry VR wplynety w bardzo silny sposéb na tempo i kierunki rozwoju tego rynku. Najwiekszym hitem do
tej pory byta gra muzyczna Beat Saber, stworzona przez Beat Games. Stata sie fenomenem na skale Swiatowqg
tgczgc muzyke, rytm i éwiczenia w porywajgcym doswiadczeniu w VR. W 2019 roku Meta zakupita studio
Beat Games. Beat Saber zarobit do tej pory okoto 255 milionéw dolaréw, z czego prawie 100 milionéw dolaréw
zostalo zarobionych w samym tylko 2021 roku. Sukces Beat Saber mozna przypisac prostej, ale angazujgcej
rozgrywce, wciggajgcej realizacji VR oraz zaangazowaniu w aktywnosé fizyczng, co wpisuje sie w aktualne
trendy fitnessowe. Wyzwania z jakimi boryka sie Beat Saber to utrzymanie zainteresowania uzytkownikéw grg w
dtuzszym okresie czasu, rozszerzanie biblioteki licencjonowanych piosenek oraz radzenie sobie z potencjalng
konkurencjqg ze strony podobnych gier, takich jak Supernatural, SynthRiders czy PistolWhip. Beat Saber i ich
konkurenci sq czesciq szybko rosngcej, nowej kategorii gier VR skoncentrowanych na fitnessie. Stato sie to
waznym trendem na rynku VR, gdzie gry fitnessowe oferujq unikalny i zabawny sposéb na éwiczenia w domu.
Sukces gier VR o tematyce fitness wskazuje na wszechstronno$é sektora, zacierajgc granice miedzy rozrywkg
a éwiczeniami.
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Innym hitem w ostatnich latach byt Half Life: Alyx. Gra od Valve twércy Steama, ustawita wysoko poprzeczke
dla opartych na narraciji, wysokiej jakosci doswiadczeh VR. Sukces Half-Life: Alyx wynika z wciggajqcej
narraciji, wysokiej jakosci stworzonego $wiata oraz wykorzystaniu popularnej marki Half-Life. Jednak wysokie
wymagania sprzetowe oraz dtugi czas rozgrywki mogq stanowié¢ przeszkode dla bardziej casualowych graczy
czy tych z mniej zaawansowanym sprzetem.

Rozprzestrzenianie sie platform spotecznosciowych VR, takich jak VRChat i Rec Room, pokazuje rosngce
zapotrzebowanie na interakcje spoteczne w Srodowiskach VR. Sukces platform spotecznosciowych VR
wynika z ich skupienia na interakcji spotecznej i treSci generowanych przez uzytkownikéw. Wyzwaniem jest
moderowanie tresci uzytkownikéw w celu zapobiegania niewlasciwemu zachowaniu graczy, zarzgdzanie
obcigzeniem serwerdw oraz zapewnienie spdjnego doswiadczenia uzytkownikéw na réznym sprzecie.

RQBLOX Meta Quest
Iy

Jedna z najwiekszych platform gamingowych Roblox zostata uruchomiona na platformie Meta Quest pod
koniec lipca 2023 roku. Jego oficjalne wprowadzenie na urzqgdzenia VR stanowi ekscytujgcg mozliwosé
wzrostu dla przestrzeni gier VR. W | kwartale 2023 roku Roblox miat 202 miliony aktywnych uzytkownikéw
miesiecznie i 66 milionéw aktywnych uzytkownikéw dziennie. Wchodzqc w przestrzen VR, otwiera nowy rynek
dla deweloperdéw VR, potencjalnie przyblizajgc gry VR do gtéwnego nurtu. Nie tylko otwiera nowe mozliwosci
twércze i monetyzacyjne, ale ma tez potencjat, aby przyciggngé do VR szerokie grono graczy do tej pory nie
zainteresowanych tg technologig. Moze to przyspieszy¢ rozwijanie sie ekosystemu VR zwiekszajgc mozliwosci
monetyzacji dla deweloperéw oraz dajgc dostep do nowych doswiadczen VR graczom komputerowym,
konsolowym oraz fanom gier video.

Polska scena gier VR zyskuje na znaczeniu na arenie
miedzynarodowej, a gry takie jak “Superhot” i “Elven
Assassin” sg tego doskonalym przykladem. “Superhot”,
stworzony w 2016 roku przez polskie studio SUPERHOT
Team, to rewolucyjna strzelanka, w ktérej czas plynie tylko
wtedy, gdy sie ruszamy. Gra zdobyta liczne nagrody i uznanie
krytykéw, sprzedajgc sie w ponad 2 milionach egzemplarzy
na réznych platformach. Z kolei “Elven Assassin” to gra w
rzucanie oszczepem itucznictwo, ktéra oferuje zaréwno tryb
dla pojedynczego gracza, jak i wieloosobowy. Opracowana
przez Wenkly Studio, ta gra réwniez zdobyta pozytywne recenzje i ma silng spotecznos$é graczy. Sukces tych
gier Swiadczy o rosnqcej sile i kreatywnosci polskich deweloperéw w dziedzinie VR, oraz ich zdolnosci do
tworzenia innowacyjnych i angazujgcych doswiadczen, ktdre przyciqggajg graczy z catego $wiata.
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W kolejce czekajg na nas obiecujgce tytuty, ktére mogg staé sie przysztymi hitami. Ubisoft zapowiedziat dwie
nowe gry VR oparte na ich popularnych markach, Assassin’s Creed i Splinter Cell. Assassin’s Creed Nexus VR,
pierwsza gra VR w serii, ma by¢ wydana na Quest 2 i Quest Pro (i prawdopodobnie Quest 3) w listopadzie lub
grudniu 2023 roku. Premiery tych gier zostaty zapowiedziane we wspdtpracy z Meta, co moze wskazywagé, ze
posiadajg one wysokie budzety, bedg mocno promowane i mogg one wreszcie dostarczy¢ graczom wiele
godzin zabawy na wysokim poziomie. Do tej pory najwicksze studia deweloperski nie traktowaty VR jako
gtownej platformy sprzetowej. Natomiast w tym roku mozemy zaobserwowaé zmiane tego paradygmatu i
rosngce zainteresowanie adaptacjami VR popularnych gier nie-VR co widaé np. na przykiadzie premiery
Resident Evil 4 VR. Potencjalny sukces gier Ubisoft moze spowodowacé fale premier gier VR bazujgcych na IP
wczesdniejszych hitéw gamingowych. Krgzqg plotki o potencjalnej premierze GTA 5 w VR w 2024 roku. Firma
Rockstar z pewnoscig bedzie obserwowaé dziatania i poczynania Ubisoftu w tym segmencie.

Wiele trendéw ksztattuje krajobraz

gier VR, odzwierciedlajgc
ewoluujgce potrzeby i
zainteresowania graczy.

Samodzielne zestawy VR, takie
jok Meta Quest 2 czy Pico 4,
zyskujg na popularnosci dzieki ich
przystepnosci cenowej i tatwosci
instalacji, oferujgc bardziej
komfortowe i mniej ograniczone
doswiadczenie. Z drugiej strony
urzgdzenia VR podigczane do
PC i konsol nadal sg kuszgcq
alternatywg dla  uzytkownikéw
premium szukajgcych wyzszej
wydajnosci i lepszej grafiki w grach. Wzrost znaczenia platform spotecznosciowych w VR, przyspieszony
przez pandemie, stworzyt nowy sposdb tgczenia sie ludzi w Swiecie dystansu spotecznego, trend, ktéry
prawdopodobnie bedzie sie utrzymywaé, wraz z rozwojem tej technologii. Gry wieloplatformowe zwiekszajg
inkluzje w spotecznosci graczy, umozliwiajgc graczom korzystajgcym z réznego sprzetu interakcje w tej samej
przestrzeni VR. Ponadto, esporty VR doswiadczajg statego wzrostu, torujgc droge do stworzenia globalnej
platformy, na ktérej rywalizowaé bedqg profesjonalni gracze VR. Wspdlnie te trendy podkreslajg dynamiczng
i wieloaspektowg nature branzy gier VR, wskazujgc na przyszio$é z bardziej dostepnymi, spotecznymi i
konkurencyjnymi wirtualnymi doswiadczeniami.

Rozwdj i adopcja gier VR napotkaty kilka przeszkéd, ktére stanowig wyzwanie dla ich powszechnego
sukcesu. Wysokie koszty rozwoju sq znaczgcq barierg, poniewaz tworzenie wysokiej jakosci gier VR czesto
wymaga sporych inwestycji, co wcigz odstrasza szerokie grono deweloperéw przed wejsciem w te przestrzen.
Fizyczny dyskomfort to kolejne zmartwienie, z chorobqg ruchu VR dotykajgcq pewnej grupy uzytkownikow, a
noszenie zestawdéw VR przez diuzszy czas prowadzi czasami do dyskomfortu dla niektérych graczy. Pomimo
znaczgcego wzrostu, ograniczony rozmiar uzytkownikéw rynku VR w poréwnaniu z tradycyjnym rynkiem gier
stanowi wyzwanie w przycigganiu zaréwno deweloperéw, jak i konsumentdéw. Ponadto, rzadkosé tytutdw gier
VR AAA mimo rosngcej ich liczby moze dziataé zniechecajgco dla potencjalnych uzytkownikéw, ograniczajgc
atrakcyjnos¢ posiadania sprzetu VR. Podsumowujgc te przeszkody podkreslajg skomplikowang nature
krajobrazu rynku gier VR, wskazujgc obszary, w ktérych potrzebna jest dalsza innowacja, inwestycja i rozwdj,
aby w petni zrealizowaé potencjat wirtualnej rzeczywistosci w branzy gier.

Niemniej jednak, przyszios¢ rynku gier VR wyglgda obiecujgco. Z nadejsciem technologii SG oraz wzrostem
znaczenia platform do streamingu gier, ten segment staje sie coraz bardziej przystepny dla zwykiego
gracza. Te postepy mogqg poméc rozwigzaé problemy zwigzane z potrzebami wysokiej przepustowosci tgcza
internetowego i ograniczeniami sprzetéw poprzedniej generacji dla gier VR, umozliwiajgc ptynne, wysokiej
jakosci doswiadczenia. Ponadto, wprowadzenie zestawdw VR nowej generacji o poprawionej rozdzielczosci,
polu widzenia i komforcie jeszcze bardziej pobudzi rynek. Rozwéj szybszych procesordw, ekranéw wysokiej
rozdzielczosci, udoskonalonych czujnikédw i Al bedzie prowadzi¢ do bardziej wciggajgcych doswiadczen
VR. Moze to réwniez catkowicie wyeliminowaé fizyczny dyskomfort i chorobe ruchu VR. Spadek cen gogli
VR i wzrost mozliwosci autonomicznych urzqgdzen VR sprawia, ze wirtualna rzeczywistosci staje sie bardziej
dostepna dla szerszej publicznosci. Nadchodzqgce tytuty gier VR AAA od Ubisoft i innych duzych studiéw gier
mogq przyciggnaé wiekszq liczbe uzytkownikdéw, co przyciggnie wiecej deweloperéw do tej przestrzeni.
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RYNEK GIER ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI

Rynek gier AR przeszedt znaczgcg transformacje w ciggu ostatniej dekady. Dzieki integracji technologii
AR z urzgdzeniami mobilnymi oraz rozwijaniu specjalistycznych okularéw AR, branza gier ujrzata nowq ere
wciqgajgcych doswiadczen. Wigczenie AR do smartfondw byto jednym z kluczowych czynnikéw wzrostu tego
rynku w ostatniej dekadzie.

Nie ma lepszego przyktadu sukcesu gry AR niz fenomen gry Pokemon Go, ktéry przygotowat grunt pod inne
gry AR. Pokémon GO zostato uruchomione 6 lipca 2016 roku przez Niantic we wspdtpracy z Nintendo i The
Pokémon Company. Gra szybko stata sie kulturalnym fenomenem, korzystajgc z ukochanej przez wielu marki
Pokémon, ktéra zdobyta serca milionéw na catym Swiecie juz 20 lat wczesniej. Premiera gry spotkata sie z
niebywalym sukcesem, osiggajgc ponad 28 milionéw aktywnych uzytkownikéw dziennie samych w Stanach
Zjednoczonych do sierpnia 2016 roku.

Integracja technologii AR z rozgrywkqg opartg na lokalizacji stworzyta unikalne i wciggajace doswiadczenie.
Umozliwito to graczom za pomocqg smartfondw eksplorowanie rzeczywistego otoczenia w celu znalezienia
i zlapania wirtualnych Pokémondéw. Gracze byli zachecani do interakcji z innymi graczami i udziatu w
specjalnych wydarzeniach. Wczesniejsze doswiadczenie Niantica z grg opartymi na lokalizacji o nazwie
Ingress dostarczyto solidnych podstaw dla mechaniki gry Pokémon GO.

W 2023 roku Pokémon GO przekroczyto
gigantyczng liczbe 1,7 miliarda pobrani
na calym swiecie, utrzymujgc silng baze
uzytkownikébw z okolo 150 milionami
aktywnych uzytkownikéw dziennie. Wcigz
wysokg popularnosé gry to zastuga
cigglych wysitkéw Niantica majgcych w
celu zachowania $wiezosci i angazujgcego
doswiadczenia. Regularne aktualizacje,
wprowadzanie nowych Pokémondw,
unikalne wydarzenia oraz wspdlprace z
innymi markami utrzymaty zainteresowanie
graczy.

Niesamowity sukces Pokemon Go
przyciggngt ttumy innych firm gotowych
skopiowa¢ pomyst Niantica i wyda¢ wiasne
gry AR na smartfony wykorzystujgce funkcje
opartg na lokalizacji. Od 2016 roku pojawito
sie wiele gier AR, ktére odniosty sukces
finansowy. Wiekszos¢ z nich korzystata z
popularnych franczyz, na przyktad bazujgc
na popularnych filmach czy serialach
telewizyjnych, tak jak to miatlo miejsce
w przypadku Jurassic World Alive, ktéra
pozwala graczom znajdowaé i zbieraé dinozaury w rzeczywistym $wiecie. Inne przyktady to The Walking Dead:
Our World czy Star Wars: Jedi Challenges. Byly tez udane doswiadczenia AR oparte na kultowych tytutach
gier, takich jak Angry Birds czy Minecraft. Niantic réwniez stworzyt nowg gre AR, tym razem korzystajgc z
niezwykle popularnej marki Harry Potter, wprowadzajgc Harry Potter: Wizards Unite, ktére pozwala graczom
eksplorowa¢ magiczny swiat J.K. Rowling poprzez rozszerzonq rzeczywistosc.

Chociaz inne gry AR byty popularne, zadna nie osiggneta takiego samego poziomu sukcesu jak Pokemon Go.
Dlaczego tak sie stato? Jednym z kluczowych elementdéw byt czynnik nowosci. Pokémon GO byta pierwszg
tego typu grg AR na rynku. Jej premiera w 2016 roku przyszia w momencie, gdy smartfony stawaty sie
wszechobecne, a AR byta nowq i ekscytujgcq technologiqg dla szerokiej publicznosci. Innym czynnikiem jest
zaangazowanie spoteczne graczy, poniewaz projekt gry zacheca do interakcji spotecznej, zaréwno w grze, jak
i w rzeczywistym Swiecie. Polgczenie ich z sitg marki, fatwosciq rozgrywki, ciggtymi aktualizacjami i medialnym
zainteresowaniem stworzyto idealne warunki dla sukcesu Pokémon GO. Chociaz inne gry AR odniosty sukcesy
finansowe, unikalne zbiegniecie sie tych czynnikdédw dla Pokémon GO sprawito, ze innym grom trudno zblizyé
sie do poziomu popularnosci jakqg cieszyta sie gra Niantica.
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Wierzymy, ze gry AR wykorzystujgce rzeczywiste
lokalizacje bedqg nadal zyskiwaé na popularnosci w
najblizszej przysziosci. Aby jednak gry AR przyciggnety
znacznie wiecej uzytkownikdéw i nadgzaty za rosngcym
segmentem gier VR, musi nastgpi¢ spora zmiana w
przestrzeni sprzetowe).

Tradycyjne gry AR, z ktérymi zapoznalismy sie w ostatniej
dekadzie, opierajg sie na smartfonach, co ma pewne
ograniczenia pod wzgledem immersji i doswiadczenia
uzytkownika.Rozwéjlekkichiprzyjaznychdlauzytkownika
okularéw AR, zapewniajgcych bardziej intuicyjny i
wolny od uzycia rgk interfejs, pomoze przezwyciezy¢ te
bariery. Lekkie konstrukcje zapewniajg komfort podczas
dtugotrwatego uzytkowania, a przyjazne dla uzytkownika
interfejsy sprawiajg, ze technologia jest dostepna dla
szerszej publicznosci. Moze to prowadzi¢ do bardziej
wciggajgcego i angazujgcego doswiadczenia w
grze, gdzie wirtualne i rzeczywiste Swiaty tgczq sie w
nierozerwalng catosé.

Prognozowany wzrost popularnosci gier AR dzieki tym
postepom nie jest jedynie spekulacjg; opiera sie na
ewoluujgcych potrzebach i oczekiwaniach graczy. Wraz
z postepem technologii rosnie tez zapotrzebowanie
na bardziej interaktywne i realistyczne doswiadczenia.
Okulary AR zapewnig poziom immersji, z ktérym
smartfony nie mogq sie réwnaé, pozwalajgc graczom
na interakcje z wirtualnymi obiektami i postaciami w ich
rzeczywistym otoczeniu, bez potrzeby patrzenia przez przenosne urzqgdzenie. Nie tylko ulepsza to rozgrywke,
ale réwniez otwiera nowe mozliwosci dla projektowania gier i interakciji. Integracja okularéw AR z innymi
technologiami noszonymi, takimi jak urzgdzenia do wrazen dotykowych, mogq jeszcze bardziej wzbogacié
doswiadczenie w grze, czynigc perspektywe grania w AR przez okulary obiecujgcq przysztosé dla branzy.

Przez ostatnie 2 lata obserwowali§my premiere pierwszej generacji konsumenckich okularéw AR, nazywanych
czasem okularami inteligentnymi. Istnieje wiele chinskich producentdw, takich jak Xreal, Rokid, Huawei,
RayNeo czy TCL, ktére wprowadzajg na rynek swéj pierwszy lub drugi model inteligentnych okularéw. Jaka
jest réznica miedzy nimi a petnowartosciowymi okularami AR opisanymi w poprzednim akapicie?

Pierwsze generacje inteligentnych okularéw gtéwnie dostarczajg podstawowe naktadki bez interaktywnego
czy wciggajgcego doswiadczenia AR. Co wazniejsze, nie Sledzg ruchéw uzytkownika ani otoczenia, co
uniemozliwia dokliadne umieszczanie wirtualnych obiektdw w fizycznej przestrzeni. Inteligentne okulary, takie
jak Xreal Air, projektujg ogromne wirtualne ekrany przed naszymi oczami, na ktérych mozemy oglgdaé filmy lub
przeglgda¢ internet. Sq one jedynie rozszerzeniem naszych smartfondw, konsol do gier czy laptopdw i bardzo
czesto muszqg by¢ do nich podtgczone, aby dziataé. Inteligentne okulary sg przydatne do oglgdania filméw
czy korzystania z bardzo prostych doswiadczen AR, ale brak pewnych mozliwosci $ledzenia i wykrywania
uniemozliwia im bycie urzgdzeniem nowej generaciji dla gier AR.

W przeciwienstwie do nich, Apple Vision Pro nowy zestaw mieszanej rzeczywistosci od Apple, posiada petne
mozliwosci AR, umozliwiajgc mapowanie przestrzenne, innymi stowy wykrywanie otoczenia wokétnas, Sledzenie
naszych ruchéw i umieszczanie wirtualnych obiektéw w doktadnych fizycznych miejscach. To wiasnie takie
mozliwosci rozszerzonej rzeczywistosci oczekujemy od urzgdzenia, ktére miatoby zrewolucjonizowaé branze
gier AR. Niestety wysoki koszt Vision Pro i strategia Apple dla tego urzqdzenia, skupiajgca si¢ na zastosowaniach
biznesowych i aplikacjach lifestylowych z pewnoscig ograniczy liczbe potencjalnych uzytkownikéw. Nie bedzie
to urzqdzenie dla masowego rynku, wiec deweloperzy gier AR nie mogq liczy¢ na te okulary jako na swojg
nowq platforme. Jesli chcqg, aby ich nowa gra AR odniosta tak wielki sukces jak Pokemon Go, powinni uzbroi¢
sie w cierpliwo$¢ i czeka¢ na nowsze, tansze urzgdzenie od Apple lub innego producenta. Mogq by¢ to okulary
dedykowane do AR od Metaq, Xreal lub zestawy mieszanej rzeczywistosci od HTC czy innych firm z obszaru
MR.
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Rynek gier AR jest wrecz skazany na znaczgcy wzrost w nadchodzqgcych latach. Dzieki postepowi technologicznemu,
wprowadzeniu nowych koncepcji gier oraz wsparciu gtdwnych graczy branzy, przysztos¢ wyglgda obiecujgco.
Niemniej jednak wyzwania, takie jak ograniczenia sprzetowe czy obawy dotyczqce prywatnosci, muszg zostaé
rozwigzane, aby w petni wykorzystaé potencjat tego ekscytujgcego sektora. Trendy w kierunku noszonych urzgdzen
AR, integracji z VR oraz gier opartych na lokalizacji prawdopodobnie bedq ksztattowaé przyszly krajobraz tego
segmentu. Gry takie jok Pokémon GO pokazaly, ze ogromny sukces finansowy jest mozliwy, a gracze szukajq
nowych doswiadczen i nowych typdw gier. Potgczenie rozrywki, edukaciji i interakcji z rzeczywistym swiatem stwarza
unikalng okazje dla deweloperdw i inwestordéw.

Warto wspomnieé, ze gry w mieszanej rzeczywistosci mogqg byé nowym segmentem, fgczgc gry AR i VR w jedno
spojne, unikalne doswiadczenie. Trudno powiedzieé, czy jedno urzgdzenie, takie jak zestaw mieszanej rzeczywistosci,
bedzie preferowane przez graczy zamiast kilku réznych urzgdzen, takich jak gogle VR, smartfony czy okulary AR,
oferujgce rézne rodzaje doswiadczeh. Tym, czego nauczyliSmy sie z rewolucji smartfondw, jest to, ze podejscie
“jedno pasuje do wszystkiego” moze by¢ najlepszq strategig dla producentéw sprzetu, wiec z niecierpliwosciq
bedziemy obserwowaé, czy ta strategia okaze sie korzystna réwniez w tym przypadku. Istnieje takze scenariusz, w
ktdrym rézne urzqdzenia, takie jak gogle VR czy okulary AR, majg wilasne niezaleznie rosngce bazy uzytkownikdw,
tak jak to miato miejsce w branzy gier. W korncu rywalizacja miedzy komputerami a konsolami do gier nigdy nie
zakonczyla sie wygrang jednego z urzqgdzen, a tym, ze oba urzqgdzenia sprzedajg sie w znacznie wiekszych ilosciach
niz 20 lat temu.

X

N

Innowacje technologiczne bedg nadal przesuwaé
granice immersyjnych gier. Sterowane przez sztuczng
inteligencje postacie niezalezne (NPC), zaawansowane
wrazenia dotykowe oraz technologie Sledzenia wzroku
to tylko niektére z oczekiwanych postepédw majgcych
na celu zwigekszenie immersji gracza. Mozemy réwniez
by¢ swiadkami wzrostu popularnosci gier w mieszanej
rzeczywistosci (MR), tgczqcych prawdziwe i wirtualne
Swiaty, aby zapewni¢ unikalne doswiadczenie w grze.
Rosngce inwestycje w VR oraz AR przez gigantéw
technologicznych takich jak Facebook, Google i Apple, sq
bardzo pozytywnym znakiem dla przysziosci tej branzy.

FILMY W VR | MIESZANEJ RZECZYWISTOSCI

Branza filmowa VR i szerzej méwigc mieszanej rzeczywistosci stanowi kolejny etap transformacji w sposobie
doswiadczania opowiesci filmowej przez widzéw. W filmach VR widzowie sg zanurzeni w narracje, uzyskujgc
poczucie obecnosci i interaktywnosci, ktérej tradycyjne filmy nie mogqg zaoferowaé. Zaktadajgc zestawy VR
lub MR, widzowie mogqg eksplorowaé sceny z wielu kgtéw, angazowaé sie w dziatania bohateréw filmu, a
nawet wptywaé na rozwdj fabuty. Ta technologia zdobyta znaczne zainteresowanie zaréwno twércéw filmoéw,
jak i samych widzéw, obiecujgc zredefiniowanie przysztosci rozrywki.

Warto zauwazyg, ze istniejg dwa rézne sposoby tworzenia filmu VR. Mozna uzywaé wideo wolumetrycznego i
wideo 360 stopni jako narzedzia do prezentowania wciggajgcych doswiadczen. Wideo wolumetryczne polega
na przechwytywaniu tréjwymiarowego przedstawienia sceny lub tematu, pozwalajgc widzom poruszac sie i
eksplorowac tres¢ z réznych kagtéw. Technologia ta uzywa matrycy kamer lub czujnikéw do przechwytywania
gtebokosci i tekstury obiektéw, tworzgc realistyczne doswiadczenie, ktére mozna oglgdaé¢ w Srodowiskach
wirtualnej lub mieszanej rzeczywistosci. Z kolei wideo 360 stopni przechwytuje tylko panoramiczny widok we
wszystkich kierunkach, zanurzajgc widzéw w tym sferycznym srodowisku.

Zalety wideo wolumetrycznego polegajg na mozliwosci oferowania bardziej interaktywnego i wciggajgcego
doswiadczenia. Tworcy filméw mogg uzywacé technologii wolumetrycznej, aby ozywi¢ postacie i obiekty w
trzech wymiarach, pozwalajgc widzom nie tylko oglgdaé, ale takze angazowaé sie w tres¢ z réznych kgtow.
Moze to mie¢ szczegdlne znaczenie w opowiadaniu historii, gdyz pozwala publicznosci nawigzaé glebszy
zwigzek z narracjq. Filmy w 360 stopniach dostarczajg twércom potezne narzedzie do tworzenia wciggajgcych
Srodowisk bez zlozonosci petnego przechwytywania 3D. Dostepnosé¢ tego formatu oraz tatwosé produkcji
sprawiaqjg, ze jest on atrakcyjnym wyborem dla twércéw filméw chcgeych eksperymentowaé z weiggajagcg
tresciq. Jest jednak bardziej ograniczony, poniewaz nie pozwala widzom na petne zanurzenie w doswiadczeniu
w sposob, w jaki robi to wideo wolumetryczne. Niemniej jednak tworzenie filméw w 360 stopniach jest znacznie
tatwiejsze, szybsze i tansze niz tworzenie filméw wolumetrycznych.
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Rozwdj branzy filmowej VR powoli przyspiesza, napedzany postepami w technologii VR, wiekszq dostepnoscig
zestawdw VR oraz kreatywnos$cig tworcow tresci. W 2021 roku liczba wszystkich filméw wyprodukowanych w VR
przez profesjonalne studia wynosita okoto 400 filméw. Od tamtej pory liczba wyprodukowanych filméw podwaja
sie kazdego roku! Niezalezni twércy filméw eksperymentujg z tym nowym medium, tworzgc wciggajqgce i
fascynujgce doswiadczenia. Pojawienie sie festiwali filmowych VR i dedykowanych platform do dystrybuciji
tresci VR pozwala dotrzeé do coraz wiekszego grona widzéw.

Jednak branza ta réwniez napotyka na wyzwania, ktére muszg zostaé rozwigzane, aby mogta ona liczyé
na dtugoterminowy wzrost. Najwiekszym z nich jest ograniczona liczba uzytkownikéw VR w poréwnaniu z
liczbg oséb korzystajgcych z tradycyjnych sposobdw oglgdania filméw przez telewizor, kina czy komputery.
Powstrzymuje to najwieksze studia filmowe przed tworzeniem filméw typu blockbuster w nowym formacie VR,
a brak najnowszych i najwiekszych kinowych hitéw ogranicza wzrost liczby widzéw. Kolejnym problemem jest
fakt, ze tworzenie przekonujgcych narracji VR wymaga innego zestawu umiejetnosci niz tradycyjne filmowanie,
wymagajgc od rezyserdéw zastanowienia sie, jak widzowie bedqg angazowad sie w opowiesé w Srodowisku 360
stopni. Dodatkowo, strategie monetyzaciji i kanaty dystrybuciji tresci dla filméw VR wcigz sie rozwijajqg i nie
zapewniajq jeszcze odpowiednich zwrotéw z inwestycji w tego typu produkcje. Potrzeba czasu, aby pojawity
sie ekscytujgce filmy VR, ktére przyciggng uwage szerokiej publicznosci. Niemniej jednak, mozliwosci wzrostu
sg ogromne. W miare jak technologia VR bedzie sie doskonali¢, stawac¢ sie bardziej przystepna cenowo i
oferowacé lepszq jakosé, szersza publicznosé moze przyjaé filmy VR jako nowqg forme rozrywki. Podsumowujgc,
branza filmowa wirtualnej rzeczywisto$ci ma ogromny potencjal, moze zdefiniowaé¢ nowy sposéb rozrywki,
pokonujgc wyzwania przez czas, innowacje i kreatywne poszukiwania.




SALONY ORAZ CENTRA VR

Salony wirtualnej rzeczywistosci oferujg immersyjne i wspdtdzielone doswiadczenia w VR w fizycznych
lokalizacjach. Uczestnicy zaktadajg zestawy VR oraz czesto inne urzgdzenia peryferyjne, aby zaangazowaé
sie w interaktywnq i wizualnie urzekajgcq zawarto$é w wyznaczonym miejscu. Lgczy to tradycyjne przestrzenie
rozrywkowe z najnowoczes$niejszg technologiq, dostarczajgc uzytkownikom niezwykle immersyjnego i
angazujgcego doswiadczenia, ktére przewyzsza to, co jest mozliwe do osiggniecia w domu. Te centra VR
oferujg szerokg game doswiadczen, od ekscytujgcych gier i symulacji po edukacyjne i artystyczne tresci.

Wzrost segmentu salonéw i centréw VR byt mozliwy dzieki kilku czynnikom. Kluczowym motorem napedowym
jest pragnienie bardziej immersyjnych doswiadczen, ktdére przewyzszajq to, co jest mozliwe do osiggniecia w
domowym zaciszu. Zakup sprzetu VR wraz z dodatkowymi akcesoriami to wcigz znaczny wydatek, natomiast
niektére symulatory VR takie jak bieznia VR czy symulator wyscigowy mogqg nie zmiesci¢ sie w naszych
domach. Nawet jesli sami posiadamy gogle VR to szansg, ze majq je réwniez nasi przyjaciele jest wcigz dosy¢
mata. Salony VR dostarczajq przestrzen, w ktérej ludzie mogq sie gromadzié, aby cieszyé sie wysokiej jakosci
tresciami VR bez potrzeby zakupu drogiego sprzetu. Odbiorcami tej formy rozrywki sq gtéwnie nastolatkowie,
gracze, rodziny, turysci oraz korporacyjne grupy szukajgce aktywnosci zespotowych.

Pandemia covid mocno uderzyta w te branze, prowadzgc
do upadku jednej z najwiekszych sieci centrow VR -
amerykanskiej firmy The Void. Inne firmy, takie jok Sandbox,
Zero Latency czy Oaza VR w Polsce, przetrwaty i odrodzity
sie po pandemii. Mimo obiecujgcego wzrostu, branza stoi
przed pewnymiwyzwaniami. Jednym z gtéwnych probleméw
jest utrzymanie statej jakosci doswiadczenia we wszystkich
lokalizacjach. Zapewnienie, ze sprzet i oprogramowanie VR
sq aktualne i odpowiednio utrzymane, moze pochtaniaé
duzo zasobdéw. Ponadto tworzenie przekonujgcych i
réznorodnych tresci, ktére uzasadniajg koszt odwiedzenia
miejsca bazujgcego nalokalizaciji, jest kluczowe. Znalezienie
réwnowagi miedzy potrzebq wysokiej jakosci tresci a
dostepnosciq i przystepnosciqg cenowq to ciggte wyzwanie.
Co wiecej, w miare rozwoju technologii niezbedne sg
inwestycje w coraz to nowsze generacje sprzetu, aby
utrzymac zainteresowanie technologicznie $wiadomych
konsumentdw i podwyzszaé poziom oferowanych atrakciji.

Mozliwosci wzrostu w branzy VR opartej na lokalizacji sq
wcigz znaczne. Wspétprace z wiascicielami popularnych IP,
franczyzami i studiami filmowymi mogq przyciagnac¢ fanéw
szukajgcych unikalnych i immersyjnych doswiadczeh. Na
przyklad firma Sandbox opracowala doswiadczenie VR
wokét IP The Squid Game i bedzie je prezentowaé w swoich
lokalizacjach od listopada tego roku. W miare dojrzewania
branzy, adresowanie wyzwan poprzez strategiczne partnerstwa, innowacje w zakresie tresci oraz postepy
technologiczne bedzie kluczowe, aby utrzymaé konkurencyjnos$é swojej oferty i przyciggaé nowych i obecnych
klientow salonéw. Jesli jestes zainteresowany tq branzg, skontaktuj sie z naszym zespotem w Oaza VR (marka
z portfela Kognita) specjalizujgcym sie w rozrywkowej ofercie VR oraz zarzqgdzaniu i budowie salonéw VR.

Wreszcie, istnieje tez trend wsréd operatoréw parkdw rozrywki do wdrazania atrakeji VR, takich jak ekscytujgce
symulacje kolejek gérskich, gry wieloosobowe, immersyjne przygody oparte na narracji oraz interaktywne
wyzwania. Najwigeksze parki rozrywki, takie jak Disneyworld czy Universal Studios, juz wykorzystujg VR, aby
przyciggngé¢ gosci i dostarczyé im niezapomnianych doswiadczen. Istnieje juz nawet park rozrywki VR Star
Park w Chinach, ktéry skupia sie wylgcznie na atrakcjach i doswiadczeniach w rzeczywistosci wirtualnej.
Wykorzystuje on zaawansowang technologie VR, wigczajgc w to wysokiej jakosci zestawy VR, platformy
ruchome oraz interaktywne urzqgdzenia haptyczne, aby przeniesé¢ odwiedzajgcych w urzekajgce wirtualne
swiaty. W najblizszej przysztosci powinnismy obserwowaé powstawanie coraz wiekszej liczby takich parkéw w
innych czesciach swiata.
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Rozdziat 3A2

OAZA VR: ROZRYWKA W

WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI

Oaza VR $wiadczy na terenie Polski ustugi rozrywkowe z wykorzystaniem
wirtualnej rzeczywistosci i symulacji. Od 2020 roku budujemy i obstugujemy OA ZA
najwieksze w Polsce centra VR oparte na lokalizacji. Nasz zespét profesjonalnych

entuzjastéw VR pomoze Ci wybraé najlepsze atrakcje VR na Twoje wydarzenia n— V R —
firmowe lub publiczne.

Zajmujemy sie wynajmem i obstugqg sprzetu VR, gier i doswiadczeh podczas
wydarzen biznesowych i towarzyskich, tworzeniem dedykowanych atrakcji VR dla firm oraz §wiadczymy ustugi
doradcze dla branzy rozrywki VR.

Nasza oferta produktédw do rzeczywistosci wirtualnej i symulatoréow obejmuije:
- Gogle VR, takie jak Meta Quest 2 i wiele innych

- Symulatory lotu

- Kamizelki haptyczne

- Bieznie VR

- Symulatory jazdy

- Symulatory kajakéw

- Symulatory jazdy na rowerze

- Symulator lotni

- Symulatory fitness VR, takie jak Icaros

Oaza VR wspdipracowata z wieloma organizacjami takimi jak DLA Piper, Millenium, Decathlon, General
Electric, Michael Page czy podmiotami publicznymi jak Teatr Studio, Uniwersytet Warszawski czy Miasto
Stoteczne Warszawa.

Jesli planujesz wydarzenie, skontaktuj sie z nami, aby dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak wykorzysta¢ VR,
aby przyciggngé wiecej gosci i uatrakcyjni¢ ich pobyt. Pomozemy Ci stworzyé niesamowite, wciggajgce
doswiadczenia dla Ciebie i Twoich gosci, ktére bedqg pamietane dtugo po zakohczeniu wydarzenia!

Nasi klienci

.
- DLA PIPER ( é)l EIZ’:;:?(!




Rozdziatl 3B

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W HANDLU

Wdrozenie technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w sektorze handlowym zrewolucjonizuje
sposdb, w jaki konsumenci wchodzg w interakcje z produktami i ustugami. Technologie te tgczqg $wiat fizyczny
z cyfrowym, oferujgc immersyjne doswiadczenia, umozliwiajgc zakupy klientowi w znacznie ciekawszy, ale
réwniez wygodniejszy sposdb.
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WIRTUALNE SKLEPY | SHOWROOMY Z ROZSZERZONA
RZECZYWISTOSCIA

Wykorzystujgc VR, sprzedawcy mogqg tworzy¢ wirtualne sklepy, ktére pozwalajqg klientom przeglgdaé i kupowaé
produkty tak, jakby byli w sklepie stacjonarnym. Zacznijmy od sprzedawcdéw mebili, ktérzy budujgc wirtualne salony,
mogq pozwoli¢ klientom zobaczyé, jak takie przedmioty jak kanapy, szafki czy krzesta pasujg do wnetrza domu.
Zwieksza to zaufanie klienta do tego, ze zakup online bedzie trafiony i zmniejsza liczbe zwrotéw. Amerykanska
firma Lowe, zajmujgca sie sprzedazq materiatéw budowlanych stworzyta Holoroom, czyli aplikacje ktéry pozwala
klientom projektowaé pomieszczenie przy uzyciu VR, wybierajgc produkty z oferty Lowe. tgczqc je z narzedziami
do wizualizacji przestrzeni i projektowania, dajemy klientom swobode w tworzenia spersonalizowanych urzgdzen
z réznych materiatéw, koloréw czy w oryginalnych ksztattach. Kolejnym przykiadem jest popularna marka IKEA,
ktéra dzieki swojej aplikacji AR pozwala klientom wizualizowaé, jak meble pasujg do wnetrza ich domu przed
dokonaniem zakupu. Od momentu premiery w 2017 roku, aplikacja lkea Place zostata pobrana ponad 10 milionéw
razy i ma ponad milion aktywnych uzytkownikéw miesiecznie. Amerykanski gigant detaliczny Macy takze stworzyt
wlasne wirtualne doswiadczenie z meblami, ktére pozwala klientom zobaczyé 2D plan domu w 3D w czasie
rzeczywistym. Klienci mogqg wybierac sposréd ogromnej gamy mebli i akcesoridw, aby zaprojektowaé przestrzen,
ktéra im sie podoba. Te aplikacje i doswiadczenia rewolucjonizujg sposéb zakupu mebli przez klientéw, oferujgc
immersyjne i interaktywne narzedzia do wizualizacji produktéw w rzeczywistym srodowisku. Pomagajg one w
zmniejszeniu niepewnosci zwigzanej z zakupami online kosztownych przedmiotéw, takich jak meble, prowadzgc
do wiekszego zadowolenia klientéw i wzrostu sprzedazy. Z perspektywy sprzedawcdw zmniejsza to rowniez liczbe
zwrotdw, co skutkuje znacznym obnizeniem kosztéw operacyjnych zwigzanych z transportem.
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Inne sektory detaliczne prébujg wdrozert VR/AR i czerpiq korzysci z bycia pierwszym na rynku z ich nowatorskimi
rozwigzaniami. Doskonatymi przykladami moze by¢é przemyst motoryzacyjny. Wykorzystuje on technologie
mieszanej rzeczywistosci do prezentowania aut, aby przyciggngé nowych potencjalnych klientéw do fizycznych
lokalizacji dealeréw samochodowych lub przekonaé ich do zakupu. Na przykiad Audi VR Experience pozwala
klientom konfigurowac¢ swéj samochdd w wirtualnej przestrzeni, z realistycznymi detalami. Inny niemiecki producent
samochoddw, BMW, stworzyt doswiadczenia w rozszerzonej rzeczywistosci, ktére pozwalajg klientom wchodzi¢ do
salondéw i dostosowywaé samochody wedtug nietypowych koloréw lub styléw przy uzyciu tabletéw czy telefondw.
Moggq réwniez uzywac gogli VR, aby doswiadczyé, jak to jest prowadzi¢ samochody, nie opuszczajgc swoich domdw.

FUNKCJE PRZYMIERZANIA | PERSONALIZACJI

Rozszerzona rzeczywisto$é pozwala klientom na wirtualne przymierzanie ubran, akcesoridéw, a nawet makijazu.
Moze takze umozliwi¢ personalizacje produktéw, takqg jak dodawanie monogramdéw czy zmiana koloréw. Jest na
rynku mnéstwo przyktaddw, jak rozwigzania AR juz pozwalajg markom zwiekszaé sprzedaz poprzez wykorzystanie
funkcji wirtualnego przymierzania. Jednym z najciekawszych produktéw AR sg wirtualne lustra, ktére umozliwiajg
uzytkownikom wirtualne przymierzanie produktéw, takich jak ubrania, okulary czy akcesoria, poprzez interfejs cyfrowy.
Wykorzystujgc rozszerzong rzeczywisto$¢ i przetwarzanie obrazu w czasie rzeczywistym, wirtualne lustra tworzg
zywe odbicie uzytkownika, naktadajgc naich obraz wirtualne przedmioty, aby symulowadé, jak produkty wyglgdatyby
na nich. Ta technologia jest coraz czesciej stosowana w sklepach detalicznych, platformach zakupéw online oraz
salonach pieknosci, zwiekszajgc doswiadczenie klienta. Dla klientédw wirtualne lustra oferujg wygode przymierzania
réznych produktéw bez koniecznosci fizycznego dopasowania. Oszczedza to nie tylko czas, ale réwniez zapewnia
spersonalizowane i angazujgce doswiadczenie zakupowe. Wirtualnych luster uzywajq takie marki jak H&M, Wella,
Adidas, Ralph Lauren, Lacoste, Zara i Burberry.

Rozszerzona rzeczywisto$¢ nie zawsze wymaga wirtualnych luster, aby poméc sprzedawcom wykorzystac jej
ogromny potencjat poprzez przymierzanie i personalizacje. Mogg oni wykorzystaé mozliwosci smartfondw czy
okularéw AR do prezentowania swoich produktéw na nich bez koniecznosci odwiedzania fizycznych lokalizacii
sprzedawcy. Klienci mogqg korzysta¢ z funkcji wirtualnego przymierzania w aplikacji Warby Parker na iOS, aby
zobaczyé, jak oprawki bedg na nich wyglgdaé. Wybierajg pare oprawek, wigczajg kamere i widzqg, jak oprawki
pasujg do ich twarzy. Narzedzie Sephora Virtual Artist korzysta z AR, aby pozwoli¢ klientom wirtualnie przymierzyé
rézne produkty kosmetyczne, a L'Oreal pozwala eksperymentowaé z wiodgcymi markami kosmetycznymi takimi jak
Maybelline, L'Oréal Paris, Lancéme, Giorgio Armani, Yves Saint Laurent i Urban Decay. Innym przykladem moze byé
luksusowy sprzedawca zegarkéw WatchBox, ktdry korzysta z AR, aby pozwoli¢ klientom przymierzy¢ rézne rozmiary
i wersje zegarkdw, aby wybraé ten idealny. Istniejg takze rézne doswiadczenia AR stworzone przez Kate Spade,
Asos, Zalando, PacSun i wielu innych, ktére pomagajq lepiej zrozumieé produkt i dopasowaé go przed dokonaniem
zakupu online.

ROZSZERZONE INFORMACJE O PRODUKCIE

Réwniez rozszerzona rzeczywisto$¢ daje dodatkowg mozliwosé dostarczania klientom informacji o produkcie w
nowszy, bardziej angazujgcy sposéb. Dzieki smartfonom wyposazonym w funkcje AR lub w przysztosci okularom
AR, klienci mogqg skanowaé produkty, aby natychmiast uzyska¢ dodatkowe informacje, tutoriale lub recenzje. Warto
jednak wspomnieé, ze samodzielne korzystanie z tej aplikacji wydaje sie mato interesujgce dla klientéw i samo
w sobie nie wystarcza, aby przyciggng¢ ich uwage i zainteresowaé ofertg. Jednak, kiedy potgczymy to z innymi
przypadkami uzycia, takimi jak wirtualne sklepy czy przymierzalnie, wzbogaca to doswiadczenie uzytkownikéw
VR/AR w aplikacji oraz pozwala zwiekszyé wskazniki konwersji. Godnym uwagi przyktadem takiego podejscia jest
strategia Nike w zakresie ich aplikacji AR i VR. Aplikacja Nike AR pozwala klientom nie tylko skanowaé przedmioty,
takie jak buty czy ubrania, aby wyswietli¢ informacje, ale takze zobaczyé, jak rézne style butéw wyglgdalyby na ich
nogach, pozwala je dostosowaé i oferuje spersonalizowane rekomendacje. Jest to potezne polgczenie wirtualnego
przymierzania, personalizacji i rozszerzonych informacji o produkcie dostarczanych klientom. Nike jest takze
liderem w wdrazaniu mieszanej rzeczywistosci w swoich procesach sprzedazowych. Uzywajg zaréwno aplikacji AR,
jak i VR, ktére w przysztosci stang sie jedng w petni zanurzong aplikacjg MR. Obecnie mozemy wejsé do swiata VR
za pomocq gogli takich jak Quest 2, aby doswiadczy¢ réznych etapow produkcji butéw w tancuchu dostaw Nike.
Mozemy tatwo wyobrazi¢ sobie integracje tego doswiadczenia w aplikacji mieszanej rzeczywistosci, gdzie ostatnim
etapem tej podrézy bedzie wirtualny sklep Nike, w ktérym bedziemy mogli przymierzyé nowe buty, dostosowac je i
zakupié, nie odwiedzajgc fizycznej lokalizacji.

Jednak w fizycznym sklepie istnieje takze inne interesujgce zastosowanie AR poza wirtualnymi lustrem. Rozszerzona
rzeczywisto§¢ ma potencjal, aby znaczgco zrewolucjonizowaé sposdéb, w jaki poruszamy sie w sklepie. Nie jest
tajemnicq, ze znalezienie konkretnych przedmiotéw w fizycznym sklepie moze by¢ zmudnym i irytujgcym procesem.
Wprowadzajgc AR, klienci moggq teraz by¢ kierowani przez sklep w bardziej efektywny i przyjemny sposéb.
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WIRTUALNY ASYSTENT | OBStUGA KLIENTA

DetaliSci mogq tworzyé spersonalizowane, zanurzone doswiadczenia zakupowe dla klientéw, wykorzystujac
mozliwoscisztucznejinteligencjiw doswiadczeniach mieszanejrzeczywistosci.Mozemy wykorzystaé Al do stworzenia
wirtualnych asystentéw, ktérzy bedg towarzyszy¢ klientom podczas ich zakupdw, zardwno online, jak i w fizycznych
sklepach wyposazonych w interfejsy VR/AR. Wirtualni asystenci rozumiejg preferencje klientéw, odpowiadajg naich
pytania i oferujg spersonalizowane rekomendacje, podobnie jak ludzki sprzedawca. Korzysci dla klientdw sq liczne,
takie jak zapewnienie natychmiastowego wsparcia przez catg dobe, eliminacja czasdw oczekiwania i zwiekszenie
wygody. Spersonalizowane rekomendacje oparte na indywidualnych preferencjach i historii zakupéw prowadzqg do
bardziej ukierunkowanego i satysfakcjonujgcego doswiadczenia zakupowego.

Wioska platforma e-commerce Yoox, ktéra zajmuje sie luksusowymi towarami modowymi, wprowadzita na rynek
unikatowy produkt o nazwie Yoox Mirror. Byla to jedna z pierwszych firm, ktéra wprowadzita cyfrowego awatara
o nazwie Daisy w wirtualnych lustrach. Ten konkretny awatar Al moze by¢ w peini dopasowany do wyglgdu lub
preferencji klienta, ktéry ma mozliwos¢ edycji jego wyglgdu. Kolejna znana wiloska marka Gucci poszia w ich
Slady z wiasnymi wirtualnymi awatarami
opartymi na Genies, firmie dostarczajqgcej
technologie  wirtualnych  asystentéw.
Gucci réwniez pozwala klientom tworzyé
wlasne awatary Genie, personalizujgc je
tak, aby wygladaty jak oni. Firma ogtosita
réwniez plany stworzenia “cyfrowej
szafy”, ktéra daje wszystkim klientom
mozliwos¢é dalszej personalizacji ubioru
swoich awatardéw. Istnieje kilka innych
firm dostarczajgcych technologie
umozliwiajgce tworzenie wiasnych
wirtualnych asystentdw, jednym z nich jest
polska firma Virbe. Virbe to polska firma
specjalizujgca sie w tworzeniu wirtualnych
istot, oferujgca platforme przeksztalcajgcg
marki w wirtualne persony i umozliwiajgcq
wdrazanie interaktywnych awataréw 3D
na réznych platformach.

Wprowadzenie technologii wirtualnej i
rozszerzonej rzeczywistosci do proceséw
detalicznych w nadchodzgcych latach
bedzie napedzane przez dwa gldwne
trendy. Jak juz wczesniej pisaliSmy,
spersonalizowane doswiadczenia
zakupowe sg obecnie sitg napedowej
potrzeby innowaciji i poszukiwania nowych sposobdw dostarczania ich klientom. Dostosowywanie i personalizacja
stajg sie kluczem dla handlu detalicznego, z VR i AR dostosowujgcym doswiadczenia do preferencji uzytkownika.
Po drugie, integracja aplikacji VR i AR w jedno doswiadczenie mieszanej rzeczywistosci stanie sie szybko rosngcym
trendem ze wzgledu na oferowanie spdjnego i zanurzonego doswiadczenia dla klienta. Dla klientéw oznacza to
wyzszej jakosci doSwiadczenie, ktdre jednoczesnie jest tatwiejsze niz kiedykolwiek do interakciji. Dla marek oznacza
to, ze mogq przyciggng¢ uwage potencjalnych nabywcdw na dtuzej do swoich produktdw i tatwiej przeksztatcic¢ ich
w ptacgcych klientow.

Wdrozenie AR/VR w sektorze detalicznym oznacza przetomowq zmiane w sposobie, w jaki klienci bedq wchodzili w
interakcje z produktami i ustugami. Od wirtualnego przymierzania po immersyjne sale wystawowe, te technologie
wzbogacajg doswiadczenie zakupowe, dodajgc wygode, personalizacje irozrywke. Postepujgcy wzrost zastosowania
AR/VR w handlu detalicznym bedzie napedzany rozwojem tych technologii, rosngcqg swiadomoscig konsumentow
i inwestycjami w innowacje. Niemniej jednak nalezy mieé na uwadze wyzwania zwigzane z wdrazaniem tych
technologii, takie jak poczgtkowe wysokie koszty rozwoju, obawy zwigzane z cyberbezpieczefhstwem i ograniczenia
technologiczne. W miare ewolucji branzy detalicznej, integracja technologii AR/VR stanie sie coraz bardziej
kluczowa dla zachowania konkurencyjnosci i pozyskiwania mtodszych grup klientéw. Wykorzystujgc te technologie,
sprzedawcy detaliczni mogg tworzyé angazujgce, warto$ciowe doswiadczenia, ktdre spetniajg zmieniajgce sie
potrzeby i oczekiwania wspoétczesnych konsumentéw.
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Rozdziat 3B2

ALLEGRO: COSMIC EXPERIENCE
STWORZONE PRZEZ EPIC VR

Innowacjaitechnologia czesto idg w parze, tworzgc nowe rozwigzania, ktére pomagajg organizacjom osiggac
swoje cele. W kontekscie doskonalenia umiejetnosci obstugi klienta, firma EpicVR podjeta sie wspdtpracy z
Allegro, jednym z najwiekszych graczy e-commerce w Europie Srodkowo-Wschodniej. Wspdlnym celem obu
firm bylo stworzenie narzedzia, ktére zapewni pracownikom Allegro mozliwo$é doskonalenia umiejetnosci
obstugi klienta w sposéb angazujgcy i interaktywny.

WPROWADZENIE | TEO PROJEKTU

Celem tej inicjatywy byto zaprojektowanie aplikacji VR “Allegro: Cosmic Experience”, ktéra stanowitaby
bezprecedensowe narzedzie szkoleniowe. Aplikacja ta miata za zadanie przeksztaicié sposdb, w jaki
pracownicy Allegro nabywajg i rozwijajg swoje umiejetnosci, a przede wszystkim skupié sie na tych zwigzanych
z obstuggq klienta.

Projekt ten byt odpowiedzig na rosngce zapotrzebowanie rynku na innowacyjne metody szkolenia. W erze
cyfrowej, gdzie klienci stajg sie coraz bardziej wymagajgcy i swiadomi swoich praw, obstuga klienta jest
kluczowym elementem sukcesu kazdej firmy. Dzieki wykorzystaniu VR, mozliwe byto stworzenie symulacji
realistycznych scenariuszy obstugi klienta, ktére umozliwity pracownikom nabywanie umiejetnosci w
bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.

“Allegro: Cosmic Experience” miato na celu nie tylko umozliwienie pracownikom Allegro praktycznego treningu,
ale réwniez zwiekszenie zaangazowania i motywacji do nauki poprzez gamifikacje procesu szkoleniowego.
Wykorzystujgc atrakcyjnosé¢ technologii VR, aplikacja dgzyta do stworzenia doswiadczenia, ktdre jest nie tylko
edukacyjne, ale takze przyjemne i angazujqgce.

Projekt ten jest wyrazem dqgzenia EpicVR do tworzenia rozwigzan, ktére wykorzystujg potencjat najnowszych
technologii do rozwigzywania konkretnych problemdw biznesowych i doskonalenia umiejetnosci pracownikéw.
Jest to takze dowdd na to, jak Allegro jako dynamicznie rozwijajgca sie firma, aktywnie poszukuje i wdraza
innowacyjne metody szkolenia, aby sprosta¢ oczekiwaniom swoich klientdow.
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PROCES TWORCZY | REALIZACJA

Proces twdrczy jest kluczowym elementem przy tworzeniu jakiejkolwiek aplikacji, a w przypadku “Allegro:
Cosmic Experience”, wymagat on zrozumienia szczegétdédw biznesowych, technicznych oraz ludzkich aspektow.

Pierwszym etapem byta analiza wymagan. W tym procesie, zespdt EpicVR i Allegro doktadnie okreslit potrzeby
biznesowe i technologiczne projektu. Wymagato to zrozumienia unikalnych wymagan Allegro, wiedzy na
temat celdw biznesowych oraz oczekiwan uzytkownikéw koncowych.

Po okresleniu wymagan, nastepny etap to projektowanie koncepciji. Tutaj, zespdt projektantéw i deweloperéw
EpicVR skupit sie na tworzeniu koncepciji aplikacji. Przetozyli oni wymagania i cele projektu na szczegdtowy
plan dziatania, ktéry obejmowat wszelkie funkcje i mozliwosci, jakie miata oferowac aplikacja.

Nastepnie, zespdt skupit sie na tworzeniu scenariuszy. Na tym etapie, firma Allegro przedstawita nam konkretne
scenariusze, ktére razem z nami byly pdzniej konsultowane, a nastepnie symulowane w aplikacji VR. Kazdy
scenariusz zostat starannie zaprojektowany, aby odzwierciedlaé realistyczne sytuacje, z jakimi pracownicy
mogliby spotkac¢ sie w swojej pracy.
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Po przygotowaniu scenariuszy, przyszedt czas na programowanie i implementacje. W tej fazie, programisci
skoncentrowali sie na przeksztalceniu pomystéw i koncepcji w rzeczywisto$é. Wykorzystujgc najnowsze
technologie i narzedzia, stworzyli aplikacje VR, ktéra byta nie tylko funkcjonalna, ale takze przyjazna dla
uzytkownika.

Kolejnym krokiem byto testowanie i optymalizacja. Aplikacja zostata przetestowana pod kgtem wydajnosci,
stabilno$ci i fatwosci uzycia. Wszelkie btedy zostaly naprawione, a funkcje zoptymalizowane, aby zapewnié
ptynne i satysfakcjonujgce doswiadczenie uzytkownikowi.

Wdrozenie aplikacji byto nastepnym krokiem. W ramach tego procesu, przeprowadzono szkolenie dla
personelu Allegro, aby zapewnié, ze kazdy uzytkownik bedzie w stanie skutecznie korzystaé z aplikaciji.

Ostatnim etapem byly monitoring i wsparcie na etapie trwania szkolenia prowadzonego przez firme Allegro.
Zespot EpicVR zapewniat wsparcie i monitoring procesu szkoleniowego od strony technicznej, aby zapewnic
aplikacjijej stabilnos¢ i wydajnosé, atakze pomagac uzytkownikom w razie probleméw lub pytan pojawiajgcymi
sie miedzy kolejnymi szkoleniami.

WARSTWA WIZUALNA | MOTYW APLIKACJI

Aplikacja zostata zaprojektowana z wykorzystaniem atrakcyjnej grafiki 3D, ktéra gwarantuje angazujgce i
interaktywne doswiadczenia szkoleniowe. Motywem przewodnim jest uniwersum Star Wars, co dodaje zabawy
do procesu uczenia sie i zwieksza zaangazowanie uczestnikdw.

REZULTATY | WPLYW NA FIRME

Aplikacja “Allegro: Cosmic Experience” umozliwita pracownikom Allegro praktyczne doskonalenie umiejetnosci
obstugi klienta w wirtualnym srodowisku. Poprawito to jako$¢ obstugi klienta, efektywnosé pracownikéw oraz
generalne doswiadczenia klientéw korzystajgcych z ustug Allegro.

Przez zastosowanie interaktywnych scenariuszy szkoleniowych i elementéw gamifikacji, “Cosmic Experience”
skutecznie podniosta umiejetnosci pracownikéw obstugi klienta, przyczyniajgc sie do poprawy jakosci ustug
Swiadczonych przez firme Allegro.

E P I ‘ \/ @ Adrian tapczynski
CEO Epic VR




Rozdziat 3C

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
NIERUCHOMOSCI ORAZ
BUDOWLANYM

Sektor nieruchomosci nie zawsze byt na czele wdrazania nowoczesnych rozwigzan IT. Jako dojrzaty i jeden
z najwiekszych sektoréw gospodarki, tradycyjnie przyjmowat bardziej konserwatywng postawe wobec
innowacji w ciggu ostatnich dekad. Niemniej jednak nie dotyczyto to technologii wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci. Firmy nieruchomosci byly jednymi z pierwszych, ktére zaadoptowaty wirtualne wycieczki w
formie wideo wirtualnej rzeczywistosci o kgcie widzenia 360 stopni oraz modele rozszerzonej rzeczywistosci
wykorzystywane w wizualizacjach nieruchomosci.

WIRTUALNE WYCIECZKI | WIZUALIZACJE NIERUCHOMOSCI

Zacznijmy od wirtualnych wycieczek, ktére wielu z nas widziato w
ostatnich latach, stajgce sie standardowym sposobem prezentacii
nieruchomosci potencjalnym nabywcom. Jesli kupowates,
sprzedawate$s lub wynajmowates nieruchomosci o wysokiej
wartosci w ostatnich latach, istnieje duze prawdopodobienstwo,
ze obejrzates lub zlecite§ stworzenie wirtualnego spaceru po
tym lokalu. Wirtualne wycieczki pozwalajg oglgdajgcym zdalnie
zwiedzaé¢ nieruchomos$¢ w srodowisku wirtualnym dzieki filmowi
VR nagranemu w 360 stopniach. Mozna je doswiadczaé za
pomocg zestawdw VR lub PC czy smartfonu przy wykorzystaniu
tradycyjnych przeglgdarek internetowych Zapewniajg one
wciggajgce doswiadczenie, a jednoczesnie umozliwiajg agentom
nieruchomosci prezentacje nieruchomosci szerszej publicznosci,
zwiekszajgc szanse na sprzedaz czy wynajem.

Drugim, czesto spotykanym zastosowaniem rzeczywistosci
mieszanej w nieruchomosciach sg wizualizacje nieruchomosci.
Deweloperzy, architekci i agenci nieruchomosci mogqg pokazadé,
jak bedzie wyglgdata nieruchomos$é po budowie, wykorzystujgc
zaréwno wirtualny home staging, jak i modelowanie AR. Home
staging to angielska nazwa na profesjonalne przygotowanie
nieruchomosci do sprzedazy. W przeciwienstwie do tradycyjnego
home stagingu, gdzie uzywa sie fizycznych mebli i dekoraciji,
wirtualny staging polega na tworzeniu cyfrowych mebli i
ozddb, ktére mozna dostosowaé do preferencji kupujgcego.
Istnieje tez mozliwos¢ wykorzystania modelowania AR, ktére
w nieruchomosciach polega na nakfadaniu wirtualnych mebli,
dekoracji czy nawet catych budynkdéw na prawdziwy obraz widziany
z perspektywy kamery telefonu. Jesli planujemy duze renowacje,
zazwyczaj lepiej jest korzystaé z wirtualnego stagingu.

Narzedzia do wizualizacji nieruchomosci pomagajg kupujgcym i
wynajmujgcym wyobrazié sobie, jak mozna dostosowacé przestrzen
do ich preferencji, jednocze$nie umozliwiajgc deweloperom,
architektom i agentom  nieruchomosci  prezentowanie
nieruchomosci klientom na catym swiecie w réznych stylach.
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POMOC NA PLACU BUDOWY

Zastosowanie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) do wsparcia prac budowalnych to interesujgce rozwigzanie,
ktére wspomaga realizacje projektéw budowlanych. Technologia ta polega na tym, ze pracownicy noszgc
okulary AR lub uzywajgc tabletéw mogqg ogladac¢ wirtualne plany architektoniczne naktadane bezposrednio
na miejsce budowy. Dzieki temu mogqg doktadnie zobaczyé, gdzie kazdy element powinien byé umieszczony.
Utatwia to wspdtprace pomiedzy réznymi zespotami i pozwala na szybsze podejmowanie decyzji. Moze tez
dostarczaé informacje o zasadach bezpieczenstwa i ostrzegacé pracownikdw w czasie rzeczywistym na temat
identyfikowanych zagrozenh.

Warto zwréci¢é uwage na wykorzystanie rozwigzan AR w budowie Miedzynarodowego Lotniska w Los Angeles.
Firmabudowlana AECOM wykorzystata AR podczas projektowania i budowy réznych czescitego lotniska. Istnieje
wiele duzych firm budowlanych, ktére juz wykorzystujg AR do pomocy pracownikom na miejscu budowy,
taki jak to ma miejsce w przypadku szwedzkiej firmy Skanska, Bechtel, Volkert, Mortenson Construction czy
Highways England.
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Rozdziat 3D1

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W EDUKACJI

Immersyjne Srodowiska Nauczania (Immersive Learning Environments, ILE) to przestrzenie edukacyjne
wykorzystujgce technologie do stworzenia symulowanego lub sztucznego otoczenia, w ktérym uczniowie mogqg
w petni zaangazowaé sie w doswiadczenie edukacyjne. Te Srodowiska korzystajg z wirtualnej, rozszerzonej i
mieszanej rzeczywistosci, by stworzyé uczucie obecnosci i zanurzenia. ILE stanowig znaczqcy postep w
edukaciji, oferujgc bogaty i angazujgcy sposéb nauczania i uczenia sie. Wykorzystujgc technologie VR, AR i
MR, te Srodowiska zapewniajg praktyczne, interaktywne doswiadczenie, ktére moze wzbogaci¢ zrozumienie,
zaangazowanie i wspotprace. Mimo ze wdrozenie ILE wymaga inwestycji w technologie i szkolenia, potencjalne
korzyscizaréwno dlaucznidw, jak i nauczycielisqg znaczne. Wraz z rozwojem tych technologii, ILE prawdopodobnie
stanie sie coraz bardziej integralng czescig nowoczesnej edukacji. Mozemy podzieli¢ ILE na trzy kategorie:
wirtualne laboratoria odbywajgce sie w salach lekeyjnych, narzedzia rzeczywisto$ci mieszanej i rozszerzonej
wzbogacajgce lekcje szkolne oraz wirtualne sale lekcyjne dostepne poza fizyczng lokalizacjg szkét.

WIRTUALNE LABORATORIA W SALI LEKCYJNEJ

Dostepne za pomocq zestawdw VR wirtualne laboratoria to innowacyjne narzedzia edukacyjne, ktére pozwalajg
uczniom uczestniczy¢ w eksperymentach laboratoryjnych w symulowanym Srodowisku. Sg one wykorzystywane
w salach lekecyjnych, by zapewnié praktyczne doswiadczenie bez potrzeby wykorzystani fizycznego sprzetu
czy materiatéw. Zaktadajgc gogle VR, uczniowie mogq manipulowaé wirtualnymi substancjami chemicznymi,
przyrzgdami i przeprowadzac¢ eksperymenty tak, jak w prawdziwym laboratorium. Ta technologia nie jest
ograniczona tylko do lekcji chemii, ale jest réwniez niezwykle przydatna podczas eksperymentdw z fizyki, lekcji
anatomii biologicznej czy historii, przenoszgc na przyktad catg klase do historycznych miejsc lub wirtualnych
doswiadczeh stworzonych wokét nich. Wirtualne
laboratoria  przynoszg wiele korzysci zaréwno
dla ucznidw, jak i nauczycieli. Pierwsza grupa
jest bardziej zaangazowana w uczenie sie dzieki
przeprowadzaniu realistycznych szkolen w bardziej
realistycznym Srodowisku. Wirtualne $rodowisko
i zadania wyznaczone do redlizacji w nim sq tez
bardziej powigzane z omawianymi tematami niz
standardowe zajecia w sali lekcyjnej. Badanie
przeprowadzone przez PwC wykazalo, ze uczniowie
korzystajqgcy z VR byli 4 razy bardziej skoncentrowani
niz ich koledzy uczqcy sie przez e-learning i 1,5 razy
bardziej niz uczniowie korzystajgcy z ksigzek i zwyklej
tablicy. Dodatkowo warto wspomnieé, ze ziozone
koncepcje sg zazwyczaqj tatwiejsze do zrozumienia
i zapamietania, jesli sg wizualizowane i badane w
trzech wymiarach. Badania Uniwersytetu Maryland
wykazaly poprawe zapamietywaniu materialu o 8,8% dzieki uzyciu VR do prowadzenia zajeé¢ lekcyjnych. Dla
ucznidéw wirtualne laboratoria stanowig bezpieczne miejsce do praktyki i nauki, czynigc zlozone koncepcje
naukowe bardziej dostepnymi i angazujgcymi. Bledy mozna popeni¢ tam bez prawdziwych konsekwencii
jakie wystepujg w Swiecie rzeczywistym, promujgc kreatywnos¢ i eksploracje. Badanie przeprowadzone przez
Uniwersytet Kopenhaski wykazato, ze VR zwiekszylo umiejetnosci laboratoryjne uczniéw o 76%!

Dla nauczycieli wirtualne laboratoria oferujg bardziej przystepny kosztowo oraz tatwiejszy sposéb zapewnienia
doswiadczen laboratoryjnych, zwlaszcza w szkotach, gdzie zasoby mogg by¢é ograniczone. Mozna takze
dostosowaé wirtualne Srodowisko do konkretnych celéw edukacyjnych, zapewniajgc, ze wirtualne laboratoria
sq zgodne z programem nauczania w danej szkole czy klasie. Daje to takze mozliwos¢ zwiekszenia efektywnosci
nauczania przez nauczycieli w klasie, pozwalajgc im uczy¢ sie w VR, jak lepiej mogqg zarzgdza¢ uczniami podczas
lekcji. Wedlug badania przeprowadzonego przez Uniwersytet Kalifornijski, szkolenie w VR poprawito umiejetnosci
zarzqgdzania klasg nauczycieli o 27,5%.
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NARZEDZIA ROZSZERZONEJ | MIESZANEJ RZECZYWISTOSCI W
SALI LEKCYJNEJ

AR i MR oferujqg interaktywne i angazujgce doswiadczenia edukacyjne, przeksztalcajgc statyczne tresci w
dynamiczne wizualizacje. Sg one niezwykle przydatne, jesli nie chcemy jeszcze wprowadzaé wirtualnych
laboratoriéw do naszej szkoly z powodu mtodego wieku ucznidw, ograniczonego budzetu, braku szkolenia
nauczycieli, czy po prostu te konkretne lekcje lub przedmioty nie wymagajg w petniimmersyjnego doswiadczenia
w VR. W takim przypadku mozemy wykorzystac takie narzedzia, jak podreczniki lub arkusze w rozszerzonej
rzeczywistosci. Oferujg one interaktywne modele 3D, filmy i animacje AR, ktére wzbogacajg zrozumienie
oraz zapewniajg natychmiastowq informacje zwrotng dla uczniéw. Nie wymagajg one tego samego poziomu
szkolenia dla nauczycieli i uczniéw co zestawy i aplikacje VR, a najczesciej sq tansze i tatwiejsze do wdrozenia
na codziennych lekcjach bez potrzeby reorganizacji catego planu lekcji.

Dzieki wykorzystaniu mieszanej rzeczywistosci, edukacja w klasie moze by¢ interaktywna, poniewaz MR pozwala
nauczycielom pokazywaé wirtualne przyktady teoriinaukowych oraz dodawaé elementy grywalizacji wspierajgce
podreczniki. Umozliwia to uczniom szybszg nauke i zapamietywanie wiekszej ilosci informacji. Microsoft
informowat, Zze odnotowano wsréd ucznidw 22% poprawe wynikéw testéw oraz 35% wzrost zaangazowania i
utrzymania zdobytej wiedzy przez ucznidéw podczas nauki z technologiami mieszanej rzeczywistosci.




Liczba uczniéw majgcych trudnosci z koncentracjqg i skupieniem sie podczas nauki stale ro$nie. Testy robione
na studentach na amerykanskich uczelniach pokazujg, ze majg oni coraz wieksze trudnosci ze skupieniem sie.
Ponadto borykajqg sie z innymi problemami zdrowia psychicznego, takimi jak depresja i lek. Statystyki wskazujg
réwniez, ze uczniowi w znacznie mtodszym wieku majg coraz wieksze trudnosci z utrzymaniem skupienia. Centrum
Kontroli i Prewencji Choréb informuje, ze liczba diagnoz ADHD ws$réd ucznidw szkét K-12 stale rosnie, obecnie
zdiagnozowano ponad 5,7 miliona dzieci. W takich sytuacjach korzystanie z technologii MR moze mieé spore
korzysci, gdyz podczas zaje¢ umozliwiajg one uczniom skupienie sie dostownie na tym, co jest przed ich oczami.
W pewnym sensie sq zmuszeni do interakcji z kolegami z klasy i wylgczenia wszelkich potencjalnych bodzcéw
zewnetrznych. Potrzebne sq jednak dalsze badania, aby ocenié, jak skuteczna moze by¢é mieszana rzeczywistosé
w dtuzszej perspektywie, aby poméc uczniom z problemami zdrowia psychicznego oraz innym grupom ucznidw.

WIRTUALNE SALE LEKCYJNE DOSTEPNE NA CALYM SWIECIE

Klasy VR to innowacyjne platformy edukacyjne, ktdére wykorzystujg technologie wirtualnej rzeczywistosci do
tworzenia immersyjnych srodowisk uczenia sie w 3D. W tych Srodowiskach uczniowie mogq uczeszczaé na zajecia,
interaktywnie komunikowa¢ sie z instruktorami i réwiesnikami oraz angazowaé sie w materiaty kursowe, jakby byli
fizycznie obecni, niezaleznie od ich lokalizacji geograficznej. Ta technologia zdobyta znaczgce uznanie w ostatnich
latach, rewolucjonizujgc tradycyjne metody edukacji i oferujgc mndéstwo korzysci. Po pierwsze, eliminuje bariery
geograficzne, umozliwiajgc uczniom z catego $wiata dostep do edukacji na wysokim poziomie bez koniecznosci
przeprowadzki. Po drugie, immersyjna natura VR stymuluje zaangazowanie i aktywne uczestnictwo. Uczniowie
mogg eksplorowaé wirtualne artefakty, Srodowiska i eksperymenty, ktére bylyby inaczej niedostepne w tradycyjnych
klasach. Jest to réwniez doskonate narzedzie do wsparcia ucznidéw z réznymi niepetnosprawnosciami, pozwalajgc
im uczestniczy¢ w tym samym srodowisku uczenia sig, co pozostali uczniowie z tego samego przedziatu wiekowego.
Technologia wirtualnej rzeczywisto$ci pozwala na stworzenie znacznie bezpieczniejszego srodowiska, w ktdrym
wyglgd czy ubidr nie wpltywajg na to, jak jestes$ postrzegany przez innych.

Ponadto, klasy VR odpowiadajg na rézne style uczenia sie, oferujgc dynamiczny zakres technik nauczania
dostosowanych do ucznidw wizualnie, stuchowo oraz kinestetycznie. Dla nauczycieli klasy VR dostarczajq informaciji
o interakcjach i wzorcach zaangazowania ucznidw, jednoczes$nie utatwiajgc indywidualizowane instruowanie i
ocene znacznie skuteczniej niz zwykte 2D rozmowy wideo online przez Zoom czy Google Meet.

Wiele uniwersytetdéw i szkét wdrozyto juz klasy VR, aby wzbogacié swoje metody nauczania. Instytucje takie jak
Uniwersytet Stanford, Harvarda czy Uniwersytet Londynski wigczyly technologie VR do swoich programéw
nauczania. Platformy do zarzgdzania klasami VR czesto oferujg dostosowywalne awatary dla ucznidw, wspdlne
wirtualne przestrzenie do projektdédw grupowych oraz gotowe interaktywne symulacje z réznych tematdw, utatwiajgc
szybkie i skuteczne wdrozenie klas VR. Profesorowie mogg uzywaé narzedzi VR do wizualnego przedstawiania
skomplikowanych koncepciji, utatwiajgc uczniom zrozumienie i zapamietanie informaciji.

JAK SZKOLA MOZE WDROZYC VR/AR W PROCES NAUCZANIA?

Po pierwsze, niezbedne jest stworzenie ogdlnych zasad dotyczgcych tworzenia immersyjnych tresci programowych
dla Twojej szkoty. Sg to wytyczne dotyczgce programu nauczania z kazdego wybranego przedmiotu szkolnego,
takiego jak chemia, fizyka, biologia itp. Przy tworzeniu tych wytycznych powinnismy zadaé pytania takie jak: Jakie
czesci istniejgcego przedmiotu powinnismy uczyé przy uzyciu technologii VR lub AR? Jak planujemy uzywaé
mieszanej rzeczywistosci w procesie nauczania? lle czasu uczniowie powinni spedzaé korzystajgc z tych nowych
narzedziach? Jak bedziemy sledzi¢ tempo ich uczenia sie?

Nastepnie powinnismy skoncentrowaé sie na tworzeniu tresci i wdrozeniu tej technologii. Musimy zdecydowaé, czy
tworzymy aplikacje VR czy AR dostosowanego do naszych potrzeb, czy tez wykorzystujemy istniejgce juz rozwigzania.
Kolejnym krokiem jest wybdr dostawce technologii VR/AR, z ktérym bedziemy wspdétpracowaé. Pomogg nam oni
stworzy¢ lub kupi¢ i wdrazaé rozwigzania VR/AR w nasz proces nauczania. Dostawca powinien doradzié nam
réwniez, jakie sprzety i oprogramowanie bedziemy potrzebowaé, aby w petni wykorzysta¢ wybrane rozwigzaniem
VR/AR. Warto wspomnieé, ze zaréwno nauczyciele, jok i uczniowie potrzebujqg szkolenia, aby prawidtowo korzystaé
z tych technologii. State wsparcie zapewnia, ze problemy techniczne nie przeszkadzajg w nauce. W koncu, gdy
narzedzia VR/AR zostang wdrozone, powinnismy ocenié, jak uczniowie i nauczyciele z nich korzystajg, zebrac¢ ich
opinie i udoskonalié caty proces. Zaden proces nie jest doskonaty wiec jedynym rozwigzaniem jest tutaj ciggte
udoskonalania naszego procesu nauczania i narzedzi. W zwigzku z tym to finalnie od instytucji edukacyjnej zalezy,
jak wiele czasu i pracy zostanie poswiecone, aby rozwijaé swoje mozliwosci nauczania wykorzystujgc omawiane
technologie.
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Przyspieszajgcy rozwdj sztucznej
inteligencji (Al), ktéry objawit sie
w  zesztym roku  gwaltownym
wzrostem  popularnosci  duzych
modeli jezykowych (LLMs), takich
jak OpenAl GPT-3, wzbudzit wiele
emocji niemal w kazdym Srodowisku
- biznesowym, akademickim czy w
rozmowach zwyktych ludzi. Jednym
z wielu cennych zastosowan tych
LLMs jest tgczenie ich z wirtualng
lub rozszerzonq rzeczywistosciq, aby
dostarczaé unikatowe, innowacyjne

. . rozwigzania dla biznesu, szkdt,
Jan Boberek Damian Lewandowski .46 i zwykiych konsumentow,

Founder & CEO  Founder & CFO Jakie to rozwigzania?

Zacznijmy od zastanowienia sig, jak biznes moze wykorzystaé technologie Al i mieszanej rzeczywistosci
do przeksztatcenia réznych aspektéw swojej dziatalnosci, komunikacji i doswiadczen klientow? Jednym z
najciekawszych rozwigzanh jest stworzenie wirtualnego asystenta. Ci asystenci, nazywani rowniez wirtualnymi
awatarami zasilanymi Al, sg cyfrowymi reprezentacjami prawdziwych oséb, ktére wykorzystujg zaawansowane
algorytmy Aldo symulowania ludzkichinterakcji,zachowaniodpowiedzi. Wirtualny asystent Al potrafizrozumieé
jezyk naturalny, dostosowywacé sie do kontekstu oraz nasladowaé emocje, co czyni go zaawansowanym
narzedziami do komunikacji i interakcji. Mogqg przyjmowaé forme awataréw 3D w aplikacjach wirtualnej lub
rozszerzonej rzeczywistosci albo staé sie czesciqg aplikacji mobilnych i internetowych jako dwuwymiarowa
reprezentacja osoby.

W biznesie, wirtualne awatary znajdujg zastosowanie w szerokim zakresie scenariuszy. Mogq penié role
przedstawicieli obstugi klienta, odpowiadajgc na pytania uzytkownikdw o produkty, pomagajgc im w
postugiwaniu sie dang ustugg lub rozwigzujgc inne ich problemy. Wirtualne awatary doskonale sprawdzajqg sie
réwniez w dostarczaniu spersonalizowanych przekazéw marketingowych, przeprowadzaniu badan rynkowych
oraz interaktywnych wirtualnych wydarzen czy szkolen.
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Korzysci z zatrudniania wirtualnych asystentéw Al w biznesie sg wielowymiarowe. Po pierwsze, zapewniajg
stalg dostepnosé¢, umozliwiajgc niezawodne i natychmiastowe wsparcie klienta bez ograniczen strefy
czasowej. Sprzyja to zwiekszeniu satysfakcji i lojalnosci klienta. Po drugie, wirtualne awatary zmniejszajqg
potrzebe ingerencji ludzi w rutynowe zadania, co pozwala ludzkim zasobom skupié sie na bardziej ztozonych i
wartosciowych dziataniach. Moze to prowadzi¢ do wiekszej efektywnoscii zmniejszenia kosztoéw operacyjnych.
Ponadto wirtualni asystenci mogqg zbieraé i analizowaé dane z interakcji uzytkownikéw, dostarczajgc cennych
informacji o preferencjach i zachowaniach klientéw. Takie podejscie oparte na danych utatwia podejmowanie
swiadomych decyzji reklamowych oraz tworzenia dedykowanych strategii marketingowych. Podsumowujgc,
wirtualne awatary zasilane przez Al reprezentujginnowacyjny i efektywny sposéb, aby podnies¢ zaangazowanie
klienta, zoptymalizowa¢ procesy i zdoby¢ przewage konkurencyjng.

Wirtualne asystenci Al mogqg rozwigzaé wiele problemdéw biznesowych w réznych branzach. Oto kilka
przykladow:

Obstuga klienta:

Asystenci Almogq by¢ uzywanido zapewnieniawsparcia obstugiklienta 24 /7. Wirtualny awatar moze prowadzié¢
klienta przez proces zakupowy, odpowiada¢ na czesto zadawane pytania i udzielaé pomocy w przypadku
problemdw. W branzy turystycznej i hotelarskiej wirtualne awatary mogq petnié funkcje wirtualnych agentéw
podrézy czy concierge, oferujgc informacje o miejscach docelowych, atrakcjach turystycznych, opcjach
lotéw, rezerwacjach hotelii planach podrézy. Mogqg réwniez pomagaé w zwigzanych z podrézami zapytaniach,
takich jak wymagania wizowe czy lokalne atrakcje, dostarczajgc kompleksowe doswiadczenie w planowaniu
podrézy. Ponadto w firmach telekomunikacyjnych wirtualni asystenci mogg pomagaé w rozwigzywaniu
typowych problemdéw technicznych z ustugami internetowymi, planami komaérkowymi i urzgdzeniami. Mogqg
prowadzi¢ klientdéw przez proces konfiguracji nowych urzqdzen, rozwigzywanie problemdw z tgcznosciq i
wyjasnianie szczegotdw rozliczen, zmniejszajgc potrzebe diugich rozméw z | lub Il linig wsparcia.

Szkolenia pracownikow:

Wirtualne awatary mogqg by¢ wykorzystywane do prowadzenia programéw szkoleniowych i rozwojowych
dla pracownikéw. Awatary te symulujg realne sytuacje, pozwalajgc pracownikom éwiczy¢ i rozwija¢ swoje
umiejetnosci w bezpiecznym Srodowisku. W sektorze finansowym, wirtualne awatary i symulacje sterowane
przez Al oferujg dynamiczne podejscie do szkolen pracownikéw. Te technologie umozliwiajg przeprowadzanie
szkolen z zakresu oceny ryzyka, strategii handlowych, protokotéw zgodnosci, interakgiji z klientami oraz wiedzy
o produktach finansowych w kontrolowanym i bezpiecznym Srodowisku. Wirtualne awatary pomagajg w
doskonaleniu umiejetnosci podejmowania decyzji, rozumieniu trenddéw rynkowych i zapewnianiu zgodnosci
z przepisami. Te immersyjne szkolenia zwiekszajg kompetencje pracownikéw, podnoszqg standardy etyczne
i wyposazajg specjalistéw finansowych w praktyczng wiedze potrzebng do nawigacji w skomplikowanych
sytuacjach oraz dostarczaniu wartosci klientom. Wirtualne awatary mogqg réwniez symulowaé obstuge
maszyn, szkoli¢ z zasad bezpieczenstwa i procedur dotyczqcych konserwacji sprzetu. Pracownicy mogqg
¢wiczy¢ obstuge maszyn i reagowanie na sytuacje awaryjne bez ryzyka rzeczywistego uszczerbku na zdrowiu.
Moze to by¢ szczegdlnie korzystne w sektorach energetyki, przemystu czy ustug komunalnych.
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Sprzedaz i marketing:

Wirtualne awatary i Al mogg by¢é wykorzystywane
do persondlizowania komunikatéw marketingowych i
sprzedazowych dla klientéw. Asystent moze zbiera¢ dane
na temat preferencji klienta i dokonywaé rekomendacji na
podstawie jego zainteresowan i wczesniejszych zakupdw.
Na przyklad w eCommerce wirtualni asystenci mogg
pomagaé klientom w nawigacji po platformie sklepowej,
sugerowacé produkty na podstawie ich preferencji i historii zakupdw oraz udziela¢ pomocy podczas procesu
zakupu. Dopracowane modele Al mogqg by¢ uzywane do dostarczania spersonalizowanych rekomendacii,
odpowiadania na pytania klientéw, a nawet tworzenia spersonalizowanych opiséw produktéw. Wirtualne
awatary mogq by¢ réwniez uzywane do pomocy klientom w sklepach stacjonarnych, dostarczajgc informacje
o produktach, sugerujgc alternatywy, przetwarzajgc ptatnosci, a nawet przewidujgc potrzeby klientéw.

Opieka zdrowotna:

Wirtualni asystenci Al majq wiele zastosowan w sektorze opieki zdrowotnej, rewolucjonizujgc opieke nad

pacjentem, zadania administracyjne i badania medyczne. Ci asystenci sterowani przez Al mogg pomagacé w

interakcjach z pacjentem, umawianiu wizyt i dostarczaniu informacji medycznych. Zwiekszajg zaangazowanie

pacjenta, oferujgc spersonalizowane porady zdrowotne, przypominajgc o harmonogramie lekdw i
odpowiadajgc na zapytania medyczne. Wirtualni asystenci
Al usprawniajg procesy administracyjne poprzez obstuge
rozliczen, roszczen ubezpieczeniowych i koordynacje wizyt,
co pozwala profesjonalistorn medycznym skupi¢ sie bardziej
na opiece nad pacjentem. W badaniach medycznych Al
asystenci mogqg przetwarza¢ i analizowa¢ ogromne ilosci
danych pacjentéw, pomagajgc badaczom identyfikowaé
wzorce, opracowywac plany leczenia i podejmowac decyzje
oparte na danych, aby poszerzyé wiedze medyczna.

EDUKACJA Z WIRTUALNYMI ASYSTENTAMI

Réwniez poza $wiatem biznesu istnieje wiele uzytecznych zastosowan wirtualnych asystentéw Al. Na przykiad
w edukacji asystenci mogqg zapewniaé wsparcie w czasie rzeczywistym dla uczniéw, odpowiadajgc na pytania,
wyjasniajgc koncepcje i udzielajgc wyjasnien dotyczgcych zadan. Pozwalajg tworzy¢ indywidualne Sciezki nauki,
dostosowujgc sie do indywidualnych potrzeb i tempa ucznia. Asystenci Al pomagajg réwniez edukatorom poprzez
automatyzacje zadan administracyjnych, takich jak ocenianie, analiza danych i organizacja tresci, pozwalajgc im
skupi¢ sie na nauczaniu i projektowaniu instrukciji. Co wiecej, asystenci Al umozliwiajg wspdlne uczenie sie poprzez
dyskusje grupowe i koordynacje projektéw. Mogg monitorowaé postepy ucznidw i dostarczaé¢ nauczycielom
informaciji zwrotnych, pomagajgc im dostosowaé strategie nauczania.

Korzysci z wykorzystania wirtualnych asystentéw Al w edukacji sq znaczgce. Wspierajg one samodzielne uczenie sie,
zachecajgc ucznidw do przejecia odpowiedzialnosci za swojg edukacje i eksplorowania tematéw poza programem
nauczania. Asystenci Al tworzg srodowisko inkluzji, dostosowujgc sie do réznorodnych styléw uczenia sie i oferujgc
wsparcie uczniom, ktérzy mogq potrzebowaé dodatkowej pomocy. Zwiekszajg efektywnos$é, automatyzujgc
rutynowe zadania, co pozwala nauczycielom przeznaczy¢ wiecej czasu na bardziej znaczgce interakcje z uczniami.
Dodatkowo asystenci Al przyczyniajg sie do tworzenia ocen postepdw w nauce ucznidw opartych na danych,
umozliwiajgc nauczycielom identyfikowanie obszaréw, w ktérych uczniowie mogg mieé trudnosci i dostosowywanie
metod nauczania odpowiednio do tych obszarédw. W miare ewolucji technologii, wirtualni asystenci Al obiecujg
zrewolucjonizowaé¢ edukacje, czynigc uczenie sie bardziej dynamicznym, spersonalizowanym i interaktywnym,
jednoczesnie tworzgc symbiotyczny zwigzek miedzy nauczycielami a inteligentnymi technologiami.

Podsumowujgc, wirtualne awatary i ChatGPT-4 majqg potencjat do zrewolucjonizowania sposobu, w jaki firmy i
organizacje publiczne wspétpracujg z klientami, pracownikami i pozostatymi kluczowymi interesariuszami,
dostarczajgc spersonalizowane i efektywne rozwigzania dla réznych problemdw spotecznych i biznesowych.

W Trusense fgczymy sztuczng inteligencje z dziedzinami wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosSci, tworzgc
dedykowanych wirtualnych asystentéw Al. Nasze doswiadczenie w tworzeniu aplikacji mieszanej rzeczywistosci,
polgczone z zespotem wysoce wykwalifikowanych programistow Al oraz szerokg siecig ekspertéw z branzy,
pozwala nam tworzy¢ i wdrazaé wirtualne awatary wewngtrz kazdej organizacji. Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej
o asystentach Ali o tym, jak mogg by¢ wykorzystywane przez Twojg firme, skontaktuj sie z nami lub naszym partnerem
Kognita.
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Rozdziat 3E1

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI DLA SEKTORA
MEDYCZNEGO

Sektor medyczny eksperymentuje z réznymi innowacyjnymi zastosowaniami rzeczywistosci mieszanej, od
symulacji VR do szkolen zespotéw medycznych, po przeprowadzenie operacji z wykorzystaniem AR, az do
leczenia i terapii pacjentéw w VR. Wiele z nich wcigz jest na wczesnym etapie testéw, podczas gdy inne to juz
sprawdzone narzedzia przynoszqgce korzysci pacjentom i personelowi medycznemu.

SZKOLENIA MEDYCZNE | EDUKACJA

Zastosowania VR i AR w szkoleniu i edukacji medycznej
rewolucjonizujg proces ksztalcenia profesjonalistéw medycznych.
Symulacje VR pozwalajg studentom medycyny i poczatkujgcym
rezydentom ¢éwiczyé zabiegi chirurgiczne i procedury w
kontrolowanym, wirtualnym Srodowisku. Symulacje te odwzorowujqg
sytuacje z zycia wziete, zapewniagjgc wciggajgce doswiadczenie
bez ryzyka zwigzanego z prawdziwymi operacjami. Znane instytucje
medyczne korzystajg z symulacji VR do szkolenia chirurgicznego,
co prowadzi do poprawy wynikéw i rozwoju umiejetnosci. Jeden z
najbardziej prestizowych uniwersytetdw medycznych - Stanford
University School of Medicine - juz wdrozyto symulacje chirurgiczne
VR w swoje kursy dla przyszlych chirurgéw. Podobnie, szpitale
takie jak Cleveland Clinic korzystajg réwniez z VR do szkolenia
chirurgicznego dla studentéw na stazach medycznych. Istnieje
wiele rozwijajgcych sie startupdw, takich jak Osso VR, oraz bardziej
ugruntowanych firm oferujgcych platformy do szkoleh VR w branzy
medycznej. Najwazniejsze korzysci z symulacji VR to oczywiscie
redukcja ryzyka, poniewaz pozwala to na praktyczne céwiczenie
umiejetnosci medycznych bez narazania pacjentdéw. Wzmacnia to
takze umiejetnosci chirurgiczne i podejmowanie decyzji. Badanie
przeprowadzone przez University of California wykazato, ze chirurdzy
szkoleni w VR mieli o 230% lepsze ogdlne wyniki w poréwnaniu
do tradycyjnego szkolenia. Ta znaczgca poprawa jest réwniez
powigzana z bardziej ekonomicznym podejsciem do szkolenia chirurgdéw, poniewaz symulacje VR zmniejszajg
potrzebe wykorzystywania drogich fizycznych modeli i ciat zmarlych oséb w dluzszej perspektywie. Mimo
tego, ze w diuzszym okresie czasu tego typu rozwigzania sq bardziej optacalne niz dotychczasowe metody
szkoleniowe to w krétkim okresie czasu inwestycja w symulacje treningu chirurgicznego w VR moze byé
sporym obcigzeniem finansowym dla niektérych szpitali i uniwersytetéw medycznych.

Jesli tak jest, warto przetestowac bardziej przystepne cenowo rozwigzania, takie jok modele anatomii AR.
Dostarczajg one studentom medycyny nowoczesny sposdéb nauki anatomii cziowieka, uczgc w bardziej
angazujgcy sposob, jednoczesnie tatwiej do zrozumienia i zapamietania. Modele AR mozna manipulowaé
i badaé z réznych kqtéw, zapewniajgc wszechstronne zrozumienie ciata ludzkiego. Istniejg przykiady
organizacji, takich jak University of Twente czy Case Western Reserve University, ktére uzywajg AR do
nauczania anatomii swoich studentéw. Rozwigzania AR oferujg interaktywne i angazujgce uczenie sie za
pomocg niedrogich urzqdzen, takich jak smartfony czy inne urzgdzenia z obstugg AR, takie jak tablety. Nie
bedzie to program szkoleniowy o takiej samej jakosci, jak niektére zaawansowane programy symulacji VR,
ale sg one zdecydowanie bardziej przystepne cenowo. Jesli szukasz wyzszej jakosci, warto przetestowac
oprogramowania do anatomii AR stworzone specjalnie na zaawansowanych urzgdzen AR/MR, takie jak
Hololens 2 czy Varjo XR-3.
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ZABIEGI CHIRURGICZNE Z WYKORZYSTANIEM AR

Zabiegi wspomagane przez AR pozwalajg chirurgom na natozenie cyfrowych informaciji, takich jak
tréjwymiarowe modele narzgddw, dane w czasie rzeczywistym czy $ciezki przeprowadzenia ciecia skalpelem,
na Swiat rzeczywisty. Informacje te sq zazwyczaj wyswietlane przez okulary AR lub ekrany, umozliwiajgc
chirurgom jednoczesne obserwowanie pacjenta i rozszerzonych informaciji. Czotowe szpitale i instytucje
medyczne testujgce juz te technologie, dostrzegajgc jej potencjat w rewolucjonizowaniu procedur
chirurgicznych. Szpital Johns Hopkins i Imperial College London wykorzystujg AR podczas operaciji kregostupa
i innych skomplikowanych zabiegéw. Wczesniej wspomniane Cleveland Clinic, bedgce na czele wdrazania
mieszanej rzeczywistosci, réwniez korzysta z AR podczas zabiegdw kardiologicznych.

AR dostarcza informacji o Sciezce przeprowadzenie ciecia skalpelem w czasie rzeczywistym, poprawiajgc
precyzje naciec i umieszczen. Réwniez poprzez dostarczanie natychmiastowych informacji wizualnych, AR
moze skrocié czas potrzebny na operacje. Badanie w Imperial College London wykazalo 15% skrécenie czasu
operacji dzieki wykorzystaniu AR. Krétszy czas operacji oznacza mniejsze obcigzenie dla organizmu pacjenta
i wiekszqg szanse na szybkg rekonwalescencije.




LECZENIE | TERAPIA PACJENTOW

Terapia VR jest formg psychoterapii wykorzystujgcej immersyjne Srodowiska wirtualne do leczenia réznych
schorzen psychicznych, w tym fobii, zaburzen lekowych i zespotu stresu pourazowego (PTSD). Poprzez
kontrolowane narazenie na wirtualne scenariusze wywotujgce lek czy strach, pacjenci mogg stopniowo stawiacé
czota i pokonywacé swoje schorzenia pod opiekq specjalistéw. Istnieje wiele szpitali, takich jak Duke University
Medical Center, ktére korzystajq z VR do leczenia fobii i zaburzen lekowych, czy Cedars-Sinai Medical Center,
ktére wdraza terapie VR w celu zarzgdzania bdlem i lekiem. Najbardziej obiecujgcym zastosowaniem terapii
VR jest leczenie PTSD wsrdd weterandw walki oraz oséb, ktére doswiadczyly lub byly swiadkami przemocy
fizycznej czy seksualnej. Badanie przeprowadzone przez University of Louisville wykazato 60% redukcje
objawdéw PTSD dzieki terapii VR!

Inng interesujgcqg aplikacjg moze by¢ rehabilitacja VR, terapeutyczne podejscie wykorzystujgce immersyjne
sSrodowiska wirtualne do pomocy pacjentom z niepetnosprawnosciami fizycznymi w odzyskiwaniu sprawnosci
swojego ciata. Poprzez angazujgce wirtualne éwiczenia i symulacje pacjenci mogqg éwiczyé ruchy i zadania,
ktore w Swiecie rzeczywistym mogqg by¢ wyzwaniem. To podejscie jest czesto uzywane w potgczeniu ztradycyjng
terapiq fizyczng w celu zwiekszenia efektywnosci rekonwalescenciji. W szpitalu Spaulding Rehabilitation, VR
jest wykorzystywany do rehabilitacji po udarze oraz treningdw ruchowych, podczas gdy w Shirley Ryan Ability
Lab stosuje sie go do rehabilitacji po uszkodzeniach rdzenia kregowego. Badania wykazaty znaczgce poprawy
w zakresie mobilnosci i funkcjonowania. Na przyktad badanie przeprowadzone przez Harvard Medical School
wykazato 20% poprawe predkosci chodzenia wsréd oséb po udarze, ktére korzystaty z rehabilitacji VR.

Podobnie rozszerzona rzeczywisto§¢ moze by¢é wykorzystywana w terapii fizycznej. Naktadajgc cyfrowe
informacje, takie jak wzorcowe ruchy konczyn czy innych czesci ciata, Sledzenie ruchu czy informacje zwrotne
w czasie rzeczywistym na swiat rzeczywisty, terapeuci mogqg wzbogacic tradycyjne ¢wiczenia terapeutyczne.
Pacjenci mogqg widzie¢ zarédwno rzeczywiste Srodowisko, jak i rozszerzone informacje, co pozwala na bardziej
interaktywne i prowadzone doswiadczenie terapeutyczne. Boston Children’s Hospital i Cleveland Clinic to
jedne z pierwszych szpitali, ktére wdrazajg AR w réznych programach rehabilitacyjnych. Chociaz konkretne
daneilo$ciowe moggq sie réznié, uzycie AR w terapii fizycznej zostato powigzane z lepszymi wynikamii szybszym
powrotem do zdrowia. Badanie przeprowadzone na Stanford University wykazato, ze ¢wiczenia prowadzone
za pomocg AR prowadzity do 30% poprawy precyzji ruchu.

Ostatnim, lecz nie mniej |
waznym zastosowaniem
wirtualnej rzeczywistosci
jest edukowanie pacjentéw
na temat ich schorzen,
planéw leczenia, procedur
i ogblnego stanu zdrowia.
Umieszczajgc pacjentéw
w kontrolowanym i
interaktywnym  Srodowisku
wirtualnym, mogqg  oni
zdoby¢ glebsze zrozumienie
swojego zdrowia poprzez
wizualizacje, symulacje i
prowadzone doswiadczenia.
Stanford Health Care,
Cedars-Sinai Medical Center oraz Children’s Hospital Los Angeles juz korzystajg z VR, aby edukowaé pacjentéw
na temat nadchodzgcych procedur medycznych i operaciji. Umozliwia to bardziej dostepne przedstawienie
skomplikowanych informaciji, zwieksza zaangazowanie i zrozumienie oraz redukuje lek i strach pacjentéw.

Czotowe szpitale i instytucje medyczne wdrazajg juz technologie mieszanej rzeczywistosci, dostrzegajqgc jej
potencjat do zrewolucjonizowania procedur chirurgicznych. Chociaz potencjat tej technologii jest obiecujqcy,
oferowane rozwigzania wcigz sq jeszcze stosunkowo nowe, dlatego kontynuacja biezgcych badan oraz dalszy
rozwdj tych rozwigzan jest niezbedny, aby w petni wykorzystaé potencjat MR. Wspdtpraca miedzy dostawcami
technologii, profesjonalistami medycznymi i organami regulacyjnymi bedzie kluczem do zapewnienia, ze
medyczne zastosowania VR/AR bedq sie rozwijac i stang sie standardowq praktykg w stuzbie zdrowia.
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Rozdziat 3E2

4 HELP VR: SKUTECZNOSC
NAUCZANIA PIERWSZEJ POMOCY
PRZY UZYCIU TECHNOLOGII VR

Technologia wirtualnej rzeczywistoséci (VR) to
zaawansowany system komputerowy, ktory
umozliwia uzytkownikom doswiadczenie i
interakcje z wirtualnym Swiatem. Gtéwnym
celem technologii VR jest zanurzenie
uzytkownika w Srodowisku, ktére moze by¢
zupetnie fikcyjne lub inspirowane rzeczywistym
Swiatem. Dzieki zaawansowanym systemom
wizualnym, dZzwiekowym oraz interaktywnym,
osoby korzystajgce z tejtechnologiimajg okazje
wzig¢ udziat w réznego rodzaju, pozorowanych
sytuacjach. Jest to technologiq, ktéra znalazia
rébwniez zastosowanie w dziedzinie szkolen z
zakresu udzielania pierwszej pomocy, gdzie
LW pozwala na realistyczne symulacje sytuacii
) niebezpiecznych.

Pierwsza pomoc stanowi kluczowy aspekt podejmowania dziatlanh majgcych na celu ocalenie zycia osoby
narazonej na sytuacje zagrazajgcg jej zdrowiu lub zyciu. Obejmuje ona szereg czynnosci, ktére nalezy podjgé
w celu zapewnienia niezwlocznej pomocy poszkodowanemu, do czasu przybycia profesjonalnego zespotu
medycznego. Szybka reakcja, w przypadku nagtego zatrzymania krgzenia, odgrywa ogromnq role. Wykonanie
odpowiednich czynnosci ratunkowych w ciggu 3-5 minut od wystgpienia zatrzymania krgzenia istotnie
zwieksza szanse na skuteczne uratowanie poszkodowanego. Bardzo waznym elementem tego procesu
jest edukacja spoteczenstwa w zakresie udzielania pierwszej pomocy. Przypadkowi ludzie czesto stajq sie
pierwszymi osobami, ktére mogqg zapewni¢ wsparcie poszkodowanym w tych decydujgcych, poczgtkowych
minutach po wystgpieniu zatrzymania krgzenia.

Tradycyjne metody nauczania pierwszej pomocy opierajg sie na teorii oraz éwiczeniach praktycznych,
podczas ktérych przekazuje sie uczestnikom szkolen, ogromnq ilo§¢ wiedzy. Problem zwigzany z liczebnoscig
i szerokim zakresem tresci przeklada sie
na utrudnione zdolnosci zwigzane z ich
przyswojeniem i zapamietaniem. Wiele
o0s6éb, mimo ukonczenia kurséw pierwszej
pomocy nadal doswiadcza pewnego
rodzaju, niepokdj i malg pewnos¢ siebie
w sytuacjach wymagajgcych skutecznej
interwencji ratunkowej (w przypadku
zagrozenia zdrowia lub zycia innych).
Dlatego tez zaczeto poszukiwaé innych,
nowoczesnych metod nauczania, ktére
pomoglyby w zwiekszeniu skutecznosci
przyswajania wiedzy na szkoleniach i
zastanawiacé sie: czy technologia wirtualnej
rzeczywistoSci mogtaby w jaki§ sposéb
zostaé  wykorzystana w  procesach
szkoleniowych, dotyczgcych nabywania
umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy. = Tied - =
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Jako firma 4 HELP VR koncentrujemy sie, zwlaszcza na zastosowaniu technologii wirtualnej rzeczywistosci w
zakresie nauki udzielania pierwszej pomocy. Naszym celem jest pokazanie potencjatu wykorzystywania VR w
procesach szkoleniowych oraz dgzenie do doskonalenia sposobu przekazywania istotnych umiejetnosci zwigzanych
z udzielaniem pierwszej pomocy. Wirtualna rzeczywistoS¢ pozwala na tworzenie realistycznych scenariuszy
odwzorowujgcych codzienne sytuacje i realne warunki. Dzieki technologii wirtualnej rzeczywistosci stworzyliSmy
innowacyjne rozwigzanie szkoleniowe: program “Pierwsza Pomoc VR, ktéry koncentruje sie na nauce:

« resuscytacji krgzeniowo-oddechowej z zastosowaniem automatycznego defibrylatora zewnetrznego,

« postepowania z osobg nieprzytomng oddychajgcg,

« udzielania pomocy osobie poszkodowanej w nieszczesliwym wypadku.

Szkolenie zostato opracowane w celu podniesienia jakosci edukaciji z zakresu pierwszej pomocy, stworzenia bardziej
realistycznych, a tym samym bardziej angazujgcych kurséw. Dzieki starannie przygotowanym scenariuszom,
opracowanym przez doswiadczony zespét specjalistdw, uczestnicy kursu majg okazje praktykowaé techniki
udzielania pierwszej pomocy w realistycznych sytuacjach, ktére mogqg zdarzy¢ sie kazdemu z nas.

Nalezy podkresli¢, ze szkolenia wirtualnej rzeczywistosci sq przeznaczone zaréwno dla oséb dorostych, jak i dzieci.
Wiedza z zakresu udzielania pierwszej pomocy ma ogromne znaczenie dla kazdego, niezaleznie od wieku. Dzieci
réwniez powinny posiadaé¢ podstawowq wiedze na temat postepowania w sytuacjach zagrazajgcych zdrowiu lub
zyciu. Dzieki wirtualnej rzeczywistosci majg mozliwosé uczenia sie w sposob ciekawy i interaktywny co przekiada sie
na efektywniejsze przyswajanie wiedzy.

Nasza firma, opierajgc sie przede wszystkim na ogdlnie dostepnym sprzecie VR w postaci “headset-éw (okularéw
VR)” HTC VIVE Focus 3, oferuje szkolenia z zakresu pierwszej pomocy, wykorzystujgc zaawansowang technologie
wirtualnej rzeczywistosci (VR). W ramach tych szkolen, niezbednym wyposazeniem jest zestaw gogli wirtualnej
rzeczywistosci, kontrolery umozliwiajgce interakcje z wirtualnym otoczeniem oraz fantom - model anatomiczny
ciata ludzkiego, uzywany do wykonania resuscytacji krgzeniowo-oddechowej. Proces nauki rozpoczyna sie od
zatozenia gogli VR, co przenosi uczestnikéw w wirtualne srodowisko. Urzgdzenia VR umozliwiajg praktykowanie
konkretnych dziatan, takich jak obstuga defibrylatora AED czy opatrywanie ran. Nasz system reaguje na czynnosci
przeprowadzane przez uczestnikdw, dostarczajgc precyzyjne informacje zwrotne na tematich dziatan, np. korygujgc
sposdb wykonywania uciskow klatki piersiowe;j.

Kluczowym elementem, ktéry wyréznia VR, jest zapamietywanie miesniowe. Podczas gdy uczestnik praktykuje
konkretne czynnosci w wirtualnym Srodowisku, jego ciato zapamietuje wykonywane ruchy. Zjawisko to jest znane jako
“uczenie sie poprzez dziatanie”, a w przypadku nauki pierwszej pomocy w VR ma to ogromne znaczenie. Istotnym
atutem VR jest mozliwo$é popetniania btedéw w bezpiecznym Srodowisku. Uczestnicy mogqg eksperymentowac i
uczy¢ sie na wiasnych pomyitkach, bez obawy o rzeczywiste konsekwencje. To prowadzi do lepszego zrozumienia
skutkéw réznych dziatan i bardziej Swiadomych decyzji podczas prawdziwych sytuacji zagrozenia zdrowia lub zycia.
Proces ten doskonale wpisuje sie w idee uczenia sie poprzez dziatanie, ktérg podkresla cykl Kolba. W praktyce,
wykorzystujgc VR do nauki pierwszej pomocy, uczestnicy moga:

« Doswiadczyc¢ realistycznych scenariuszy,

« Uczy¢ sie na wiasnych btedach,

- Zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje,

« Poprawi¢ zdolnosci decyzyjne.

Szkolenia w wirtualnej rzeczywistosci (VR) z nauki pierwszej pomocy sq coraz bardziej popularne. Umiejetnosci
udzielania pierwszej pomocy stajg sie wazne dla coraz wiekszej ilosci firm zwigzanych z przeréznymi branzami.
Dzieki temu, ze wirtualne scenariusze sq dostosowane do réznych sytuacji, pomagamy grupom ludzi nauczy¢ sie
praktycznych umiejetnosci ratowania zycia w sposoéb tatwy, angazujgcy i skuteczny.

Aby nie powolywaé sie jedynie na subiektywnych ocenach i opiniach zwigzanych ze skutecznosciq szkolen z
pierwszej pomocy w VR, postanowilismy zebra¢ dane liczbowe, ktére mogtyby potwierdzi¢ stwierdzenia na temat
wirtualnej rzeczywistosci, bedqgcej elementem skutecznej nauki. Przeprowadzilismy badanie ankietowe w kilku
firmach, gdzie zadawalismy pytania uczestnikom przed skorzystaniem ze szkolenia VR i zaraz po. W ankiecie brali
udziat zaréwno mezczyzni, jak i kobiety w przedziale wiekowym od 20 do 60 lat. Zadawalismy takie pytania jak:

« Czy znasz zasady udzielania pierwszej pomocy?

. Czy potrafit/potrafitaby Pan/Pani przeprowadzi¢ pierwszgq pomoc?

« Jak oceniasz swoje umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy?

Dzieki nim dowiedzieliSmy sig, jakie efekty przynoszqg szkolenia wirtualnej rzeczywistosci.

Zamieszczone W ponizszym raporcie dane prezentujq rezultaty z przeprowadzonego badania ankietowego, ktérego
celem bylo ocenienie skutecznosci szkolen z zakresu pierwszej pomocy, realizowanych w wirtualnej rzeczywistosci
(VR). Wykres nr 1 obrazuje zmiany, ktére nastgpity po udziale w szkoleniu wykorzystujgcym wirtualng rzeczywistosé,
pod kgtem poprawy umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy.
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WYKRES 1: POROWNANIE ZNAJOMOSCI ZASAD UDZIELANIA PIERWSZEJ POMOCY
PRZED | PO SZKOLENIU Z WYKORZYSTANIEM WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI.

Wyniki z badania ankietowego pokazujg, ze przed skorzystaniem ze szkoleh wirtualnej rzeczywistosci, 78%
uczestnikdéw stwierdzito, ze zna zasady udzielania pierwszej pomocy, podczas gdy 22% przyznato, Ze nie ma
takiej wiedzy. Po przeprowadzeniu szkolenia w wirtualnej rzeczywistosci, liczba oséb, ktdére znaly te zasady,
wzrosta do 92%, podczas gdy tylko 8% nadal nie miato takiej wiedzy. To oznacza, ze udziat w naszym szkoleniu
z wykorzystaniem VR miat wplyw na poprawe umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy wsrdd uczestnikdw.
Wiedza ta wzrosta o 14%, co jest wyraznym dowodem na efektywno$é szkolern w budowaniu praktycznych
kompetenciji ratunkowych.

Ankieta zawierata pytanie skoncentrowane na gotowosci uczestnikdw do udzielenia pierwszej pomocy,
zaréwno przed, jak i po udziale w naszych szkoleniach wykorzystujgcych wirtualng rzeczywistosé (VR). Zebrane
wyniki zostaty ponownie zaprezentowane na wykresie (wykres nr 2).

80

B < bytby/bytaby
Pan/i w stanie
przeprowadzi¢
pierwszg pompoc?

60 . Czy bytby/bytaby

Pan/i w stanie
przeprowadzi€ akcje
pierwszej pompocy
bez trenera oraz
gogli VR?

40

20

Nie jestem pewny Nie Tak

WYKRES 2: POROWNANIE MOZLIWOSCI SAMODZIELNEGO PRZEPROWADZENIA PIERWSZEJ
POMOCY PRZED | PO SZKOLENIU Z WYKORZYSTANIEM WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI.
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Z zebranych odpowiedzi wynika, ze uczestnicy szkolen z zakresu pierwszej pomocy w wirtualnej rzeczywistosci
wykazujg znaczgcy wzrost pewnosci w przeprowadzeniu akcji ratunkowej. Przed szkoleniem, 55%
ankietowanych odczuwato gotowosé do udzielenia pomocy, podczas gdy po sesjach VR ta liczba wzrosta
do 72%. Jednoczesnie spadek ilosci osdb, ktére nie byly pewne swoich umiejetnosci, z 32% do 21%, dowodzi
poprawe pewnosci siebie uczestnikdw po przeprowadzeniu szkolenia VR. To dowodzi, ze sesje edukacyjne
skutecznie podnoszg umiejetnosci i pewnos¢é w dziataniu w sytuacjach wymagajgcych pierwszej pomocy.

Na trzecim wykresie (wykres nr 3) zdecydowali§my sie poréwnaé oceny umiejetnosci udzielania pierwszej
pomocy wystawione przez uczestnikéw. Pracownicy firm mieli mozliwo$é okreslenia swoich umiejetnosci na
skali od 1 do 5, gdzie 1 oznaczato bardzo stabo, a 5 bardzo dobrze. W tym przypadku, réwniez ankieta zostata
przeprowadzona przed wykorzystaniem technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR) oraz po jej wykorzystaniu.
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WYKRES 3 POROWNANIE OCENY UMIEJETNOSCI WYKONYWANIA PIERWSZEJ POMOCY W SKALI
5 STOPNIOWEJ PRZED | PO SZKOLENIU Z WYKORZYSTANIEM WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI.

Wyniki pokazujg, ze uczestnicy mieli bardziej pozytywng ocene swoich umiejetnosci po przeprowadzeniu
szkolen wirtualnej rzeczywistosci. Przed szkoleniem, 50% ankietowanych ocenito swoje umiejetnosci jako
przecietne (ocena 3), jednak po sesjach VR odsetek ten zmniejszyt sie do 23%. Réwnoczesnie ilo$¢ uczestnikdw
oceniajgcych swoje umiejetnosci jako dobre (ocena 4) wzrosta z 40% do 52%. To dowodzi, ze szkolenia VR
przyczynity sie do poprawy postrzegania umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy przez uczestnikédw, co ma
potencjat wptyngé pozytywnie na ich gotowos$¢é do reagowania w sytuacjach kryzysowych.

Nasze badanie jednoznacznie potwierdza, ze szkolenia z pierwszej pomocy oparte na technologii wirtualnej
rzeczywistos$ci sg skuteczne. Uczestnicy doswiadczyli wzrostu wiedzy, umiejetnosci i pewnosci w dziataniu
w sytuacjach kryzysowych. Technologia VR stwarza interaktywng i angazujgcq platforme edukacyjng,
poprawiajgc gotowos¢ spotecznosci do udzielenia pierwszej pomocy i reagowania w nagtych sytuacjach. To
nowoczesne podejscie przyczynia sie do budowania spotecznosci bardziej bezpiecznych i kompetentnych w
ratowaniu zycia.

4 HELP VR

Przenieslismy szkolenie z pierwszej pomocy, BHP i PPOZ do
wirtualnego sSwiata. Daje to bezcenne doswiadczenie ratowania
zycia osobie poszkodowanej, zwieksza poczucie pewnosci siebie w

realnej sytuaciji zagrozenia zycia oraz pozwala na edukacje w zakresie
bezpieczenstwa i ochrony przeciwpozarowej w miejscu pracy. Naszqg
misjq jest zwiekszenie liczby potencjalnych Superbohaterdw.




Rozdziat 3F1

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
UBEZPIECZEN

Towarzystwa ubezpieczeniowe borykajg sie z licznymi wyzwaniami, w tym zlozonymi zadaniami doktadnej
wyceny szkdd, potrzebqg skutecznego zaangazowania klienta w coraz bardziej cyfrowym Swiecie oraz
zapotrzebowaniem na usprawnione szkolenia dla swojego personelu. Mieszana rzeczywisto$¢ pojawia sie
jako potencjalne rozwigzanie tych problemdéw. Nakladajgc informacje cyfrowe na Swiat rzeczywisty, MR
moze umozliwi¢ likwidatorom doktadniejsze ocenianie roszczen, odnoszgc sie do danych historycznych
lub prognoz w czasie rzeczywistym oraz minimalizujgc rozbieznosci. Ponadto MR zapewnia immersyjng
platforme szkoleniowq, umozliwiajgc nowym agentom i likwidatorom wirtualne wejscie w realne scenariusze,
zapewniajgc spoéjny transfer wiedzy i przygotowanie. W skrécie, wiasciwie wdrozona mieszana rzeczywistosé
oferuje narzedzia do zwiekszenia doktadnosci, zaangazowania i szkolenia, odpowiadajgc na niektére z
podstawowych wyzwan stawianych przed firmami ubezpieczeniowymi.

SZKOLENIE | ROZWOJ

Profesjonalisci z branzy ubezpieczeniowej mogqg by¢ szkoleni w Srodowiskach wirtualnych, ktére symulujg
scenariusze z zycia codziennego. Te Srodowiska sq projektowane tak, aby nasladowaé sytuacje, z ktérymimogg
sie spotkaé specijalisci ds. ubezpieczen w ich codziennej pracy, takie jak ocena uszkodzen nieruchomosci,
interakcje z klientami czy przeszukiwanie skomplikowanych polis ubezpieczeniowych. Symulacje wirtualne
mogqg replikowaé rézne scenariusze, takie jak wypadki samochodowe, kleski zywiotowe czy interakcje z
klientami, pozwalajgc na éwiczenie w kontrolowanym, a jednoczesnie realistycznym srodowisku. Uczestnicy
szkoleniamoggq eksplorowac srodowiska 3D za pomocqg gogli VR, badajgc szczegdly i zdobywajgc przestrzenne
zrozumienie sytuacji, z ktérymi mogq sie spotkad.

Sg pewne gtdéwne korzysci ptyngce z wirtualnego szkolenia,
takie jak redukcja kosztdw, zwiekszenie bezpieczenstwa
i rozwijanie umiejetnosci. Wirtualne szkolenia redukujg
koszty, eliminujgc konieczno$¢ podrézowania do
centralnego miejsca szkolenia. Wirtualne scenariusze
mogq by¢ réwniez uzywane wielokrotnie, co jest kolejnym
czynnikiem obnizajgcym koszty. Warto wspomnied,
ze praktykanci mogqg éwiczyé w skomplikowanych lub
niebezpiecznych sytuacjach bez jakiegokolwiek ryzyka
w Swiecie rzeczywistym, redukujgc ryzyko wypadkow.
Co wazniejsze, praktykanci mogg stosowaé wiedze
teoretycznqg w praktycznych scenariuszach bez zadnego
ryzyka, zwiekszajgc ich zrozumienie i umiejetnosci.

Jako przykiad przyjrzyjmy sie, jak amerykanskie firmy
ubezpieczeniowe - Allstate Insurance i Farmers Insurance
wdrazajg VR w procesie szkolenia i rozwoju. Pierwsza
z nich wdrozyla VR do szkolenia likwidatoréw szkéd,
dostarczajgc im realistycznych scenariuszy w celu doskonalenia ich umiejetnosci. Ta druga opracowata
program szkoleniowy VR, ktéry symuluje oceny uszkodzern doméw, umozliwiajgc likwidatorom praktykowanie
swoich umiejetnosci w Srodowisku wirtualnym.

Istniejg rowniez firmy dziatajgce na rynkach europejskich, takie jak PZU, ktére juz korzystajg ze szkolenia
wirtualnego, aby przygotowac likwidatoréow szkdd do pracy. Jesli chcesz dowiedzieé sie wiecej na temat tego,
jak to dziata lub jakie sq wyniki, zapoznqj sie z case study PZU przedstawionym w nastepnym rozdziale.
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WYCENA LIKWIDACJI SZKOD

Towarzystwa ubezpieczeniowe testujg, w jaki sposdéb zastosowanie VR i AR mogtoby poprawi¢ proces
przetwarzania roszczen zaréwno z punktu widzenia likwidatora, jak i klienta. Likwidatorzy korzystajg z VR
do przeprowadzania wirtualnych inspekcji uszkodzonych nieruchomosci lub pojazdéw. Zamiast osobiscie
odwiedza¢ miejsce zdarzeniq, likwidatorzy mogqg korzystaé z gogli VR lub kompatybilnych urzgdzen do
wirtualnego “przechodzenia” przez uszkodzony obszar, oceniajgc zakres szkéd i okreslajgc niezbedne
naprawy lub odszkodowania.

Moze to pomdc ubezpieczycielom skréci¢ czas potrzebny na przetwarzanie roszczen i obstugiwaé wiekszg
liczbe roszczen, zwtaszcza po rozleglych zdarzeniach, takich jak burze czy trzesienia ziemi. Jednak wymaga
to od klientéw lub podwykonawcdéw ubezpieczeniowych dostarczania danych, takich jak filmy czy zdjecia
lotnicze, aby stworzyé wirtualne srodowisko. Ubezpieczyciel musi stworzyé takie Srodowisko oparte na
rzeczywistych danych 3D z uszkodzonego obszaru, a uzyskanie jej bez wczesniejszego wystania tam maszyny
lub czlowieka w celu jej zebrania jest niemozliwe.

Dlatego bardziej interesujgcym rozwigzaniem jest wyposazenie likwidatoréw w okulary AR, smartfony lub
tablety zdedykowanym oprogramowaniem AR. Podczas fizycznej inspekcji aplikacja AR nakiada odpowiednie
informacje, takie jak wczesniejsze raporty z inspekciji, wytyczne dotyczgce szkdd czy oszacowania napraw,
na podstawie widoku z okularéw noszonych przez likwidatora patrzgcego na uszkodzong nieruchomosé
czy pojazd. Likwidatorzy mogq interaktywnie korzystac z interfejsu AR, uzyskujgc dostep do dodatkowych
informacji, dokonywania adnotacji czy przechwytywania obrazéw z wbudowanymi danymi. Informacje
zbierane za pomocqg okularow AR mozna bezposrednio integrowaé z systemem przetwarzania roszczen,
usprawniajgc dokumentacje i ocene.

Korzysci ilosciowe obejmujg zwiekszenie efektywnosci pracy likwidatora poprzez zapewnienie
natychmiastowego dostepu do odpowiednich informacji oraz szybkiego nagrywania obrazéw i filméw
z inspekciji, ktére skracajg czas potrzebny na oceny i kolejng dokumentacje. Ponadto AR moze poprawié
doktadnosé ocen, minimalizujgc btedy i niespdjnosci poprzez dostarczanie wytycznych, danych historycznych
i wsparcia w czasie rzeczywistym.

Globalni ubezpieczyciele, tacy jak Zurich Insurance, GEICO i chiriski Ping An, eksperymentujq z AR, aby poméc
likwidatorom w inspekcjach dotyczgcych oceny uszkodzen nieruchomosci lub pojazdéw. Sg oni jeszcze daleko
od ustanowienia standardu branzowego, a firmy testujgce takie rozwigzania muszqg starannie przeanalizowaé
potencjalne koszty oraz korzysci wdrazania tej nowej technologii. Jednak wyglgda to na znacznie bardziej
obiecujgce zastosowanie biznesowe niz wirtualna ocena wykonana szkody za pomocg gogli VR.

Roszerzona rzeczywisto$¢é w podobny sposéb moze réwniez prowadzi¢ klientéw przez proces roszczeniowy,
dostarczajgc im wsparcie i informacje w czasie rzeczywistym. Nakiadajgc informacje cyfrowe na Swiat
rzeczywisty za pomocg smartfonéw, tabletow czy okularéw AR, klienci mogqg otrzymywac instrukcje krok
po kroku, wizualne pomocniki i natychmiastowe odpowiedzi na ich pytania. Firmy ubezpieczeniowe mogag
dostarczacé interaktywnego wsparcie w czasie rzeczywistym, ktore nie tylko usprawniajg proces roszczeniowy,
ale takze poprawiajg ogélne doswiadczenie klienta. Jesli firma ubezpieczeniowa réwniez planuje korzystaé z
AR, aby poméc likwidatorowi, moze opracowaé jedno rozwigzanie zaréwno dla klientéw, jak i dla likwidatora.
Gléwna struktura i funkcje rozwigzania bedq takie same dla obu grup, a jedynie niewielkie réznice znajdq sie
w czesci front-endowej takiej aplikacji. Mozliwe jest takze dodanie dedykowane funkcje dla jednej lub drugiej
grupy, jesli zajdzie taka potrzeba. Ale zwrot z takiej inwestycji bedzie znacznie szybszy i wiekszy dzieki wiekszej
liczbie uzytkownikéw korzystajgcych z tego samego rdzenia rozwigzania AR. Jesli firma ubezpieczeniowa
mysli o wdrozeniu AR do przetwarzania roszczen, powinna powaznie rozwazy¢ jego uzycie w sposob korzystny
zaréwno dla klientéw, jak i likwidatoréw, poniewaz zwykle bedzie to bardziej efektywny niz zrobienia takiego
rozwigzania tylko dla jednej grupy.

Wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ przeksztatcajg sektor ubezpieczen, zwiekszajgc zaangazowanie
klientoéw, usprawniajgc przetwarzanie roszczen, dostarczajgc innowacyjne rozwigzania szkoleniowe oraz
poprawiajgc ocene i zarzgdzanie ryzykiem. Aktualne przyktady z czotowych towarzystw ubezpieczeniowych
demonstrujg praktyczne zastosowania tych technologii. Biezgce trendy podkreslajg rosngcgq integracje VR i
AR z innymi technologiami oraz skupienie na personalizacji i zgodnosci z przepisami.

Sektor ubezpieczern musi nadal bada¢ i inwestowaé¢ w te technologie, aby pozostaé¢ konkurencyjnym i
dostarczaé innowacyjne rozwigzania zaréwno dla klientéw, jak i pracownikéw. Wspétpraca z dostawcami
technologii, przestrzeganie wytycznych regulacyjnych oraz skupienie na podejsciach skoncentrowanych na
potrzebach klientéw bedq kluczem do wykorzystania petnego potencjatu VR i AR w branzy ubezpieczeniowej.
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PIERWSZA POMOC - SYMULACJE, KTORE RATUJA ZYCIE

Zastosowanie realistycznych symulacji ratunkowych pozwala naszym pracownikom na praktykowanie
umiejetnosci w warunkach zblizonych do rzeczywistych. Dzieki temu mogqg wielokrotnie éwiczy¢ rézne
scenariusze, co wptywa na poprawe gotowosci do dziatania w sytuacjach nagtych. Wirtualna rzeczywistosé
zapewnia praktyczne i realistyczne doswiadczenie, ktére jest niezastgpione w nauce pierwszej pomocy. Nasi
pracownicy bardzo wysoko oceniaqjg tg forme szkolenia. Uwazajg, ze umozliwia ona skuteczne przyswajanie
wiedzy i éwiczenie umiejetnosci. Ponizej przykladowy komentarz od jednej z uczestniczek szkolenia.

Tego typu szkolenia zabierajg mniej czasu i sq bardziej efektywne. Po tym krétkim szkoleniu zapamietatam
niektdre aspekty chyba do konca zycia. A przeciez nie raz bratom udziat w “tradycyjnych” szkoleniach.
Jednak najczesciej wiedza “uciekata” po jakims czasie. W przypadku szkoleh VR przyswajanie wiedzy opiera
sie réwniez na naszych przezyciach i to gwarantuje zachowanie wiedzy. Super pomyst, super szkolenie, oby
wiecej i czesciej )

CYBERBEZPIECZENSTWO - ODPOWIEDZ NA ROSNACE
ZAGROZENIA

Walka z cyberprzestepcami jest nieustannym
wyzwaniem dla wielu organizacji w tym i naszej.
Dlatego zdecydowali$my sie wigczyé VR do naszych
szkolen z cyberbezpieczernstwa. Pozwala to naszym 14+Q7

pracownikom wcieli¢ sie w role hakeréw i zrozumieé « mm w8 R .
ich metody dziatania. Dzieki temu pracownicy
zdobywajg $wiadomos$é zagrozen oraz umiejetnosci
skutecznego radzenia sobie z nimi. Nasze szkolenia
z cyberbezpieczenstwa, wzbogacone o wirtualng
rzeczywisto$é, przyczynily sie do podniesienia
swiadomosciw zakresie bezpieczenstwa sieciowego.
Dzieki temu nasi pracownicy sq teraz jeszcze lepiej
przygotowani do rozpoznawania i unikania zagrozen.
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SZKOLENIA MFNEDZERSKIE - SYMULACJE DLA
DOSKONALOSCI

Jako osoba bywajgca na salach szkoleniowych, spotkatem sie z pewnymi wyzwaniami, zwlaszcza zwigzanymi
z odgrywaniem scenek podczas szkolen. Nie wszyscy pracownicy gotowi sq bra¢ udziat w scenkach na oczach
innych, a ograniczony czas podczas szkolenia
ki L1 | A : .
. || uniemozliwiat wszystkim uczestnictwo. Aby
| ¥
1

rozwigzaé te problemy, wprowadzili§my
do programu szkoleniowego wirtualng
¥ rzeczywisto$é. Aplikacja oparta na filmach

360 z profesjonalnymi aktorami pozwala
nowym menedzerom praktykowaé rdézne
typy rozméw z pracownikami, bez obawy

|1

g o popetnienie bleddw w rzeczywistosci. Z

= ankiet i rozmdw z menedzerami, ktérzy biorg

SR udziat w nowym szkoleniu wiemy, ze chetniegj
-

biorg udziat w scenkach (z wykorzystaniem
VR), niz gdyby mieli je odgrywaé¢ na forum
grupy. Wedtug nich réwniez ta forma ¢wiczen skuteczniej pozwala im przetozy¢ ¢wiczone umiejetnosci na
codzienng prace w zespole.

OBSLUGA SZKOD - PRAKTYCZNE SZKOLENIE MOBILNYCH
EKSPERTOW

Nasza branza wymaga dobrze przygotowanych mobilnych ekspertéw (pracownicy, ktorzy podczas wystgpienia
szkody dokonujqg jej ogledzin), ktérzy muszqg dziataé szybko i precyzyjnie podczas obstugi szkdd. Wirtualna
rzeczywisto$¢ pozwolita nam stworzyé symulacje réznych sytuaciji, ktére mobilni eksperci muszqg rozwigzywad.
Dzieki temu mamy praktyczne szkolenia dostepne na zawotanie, a nasi pracownicy zyskujg wiekszg pewnosé
siebie.

Z rozméw z mobilnymi ekspertami wiemy, ze w przypadku takich szkéd jak uprawy majg tez trudnosci z
praktycznym przeszkoleniem sie poza sezonem uprawowym (ktéry trwa tylko kilka miesiecy). VR daje im takie
mozliwosci, dzieki czemu zdobywajg praktyczne doswiadczenie i doskonalg swoje umiejetnosci w dowolnym
czasie.

Wirtualna rzeczywisto$¢ okazata sie niezastgpionym narzedziem edukacyjnym w PZU. Od pierwszej pomocy
po szkolenia menedzerskie i obstuge szkdd, VR wnosi nowe mozliwosci do naszych szkolen. To zaawansowane
technologicznie rozwigzanie przyczynia sie do zwiekszenia bezpieczenstwa, efektywnosci i jakosci naszej
pracy. Jestesmy przekonani, ze to dopiero poczqatek naszej przygody z wirtualng rzeczywistosciq, ktdra ciggle
nas zaskakuje i inspiruje do tworzenia nowych, innowacyjnych szkolen. W PZU nie tylko dostosowujemy sie do
nowych trendéw w edukacji, ale réwniez kreujemy je, wykorzystujgc w petni potencjat wirtualnej rzeczywistosci.
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Rozdziat 3G1

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
ENERGETYCZNYM

Przemyst energetyczny obecnie boryka sie z wieloaspektowymi
wyzwaniami, takimi jak starzejgca sie infrastruktura, rosngce koszty
operacyjne, rosngce regulacje prawne oraz pilna potrzeba przejscia na
odnawialne Zrédta energii. Jednoczesnie istnieje koniecznos$¢ zwiekszenia
bezpieczenstwa i efektywnosci podczas eksploracji zrédet energii,
utrzymania infrastruktury oraz przeprowadzania szkolen. Mieszana
rzeczywisto$¢ oferuje skuteczne rozwigzanie tych probleméw poprzez
wirtualne szkolenia, projektowanie i prototypowanie oraz wsparcie
procesu utrzymania za pomocq AR.

WIRTUALNE SZKOLENIA

Wirtualne $rodowiska stworzone przy uzyciu technologii VR dostarczajg
realistyczne scenariusze szkoleniowe dla pracownikéw, szczegdlnie
przydatne w miejscach o wysokim ryzyku, takich jak elektrownie jodrowe
czy platformy wiertnicze na morzu. Te scenariusze odwzorowujq
rzeczywiste ryzykowne sytuacje, z jakimi mogq sie spotkaé pracownicy sektora energetycznego w elektrowniach
jadrowych czy na platformach wiertniczych. Dajg one mozliwos¢ praktyczne szkolenia, poniewaz uczestnicy
szkolenia mogq interaktywnie korzysta¢ z wirtualnego sprzetu, narzedzi i systemoéw, éwiczqc procedury ale nie
ponoszqc przy tym rzeczywistego ryzyka. Rézne czesci szkolenia mogqg byé dostosowywane do réznych pozioméw
umiejetnosci, stanowisk pracy i konkretnych potrzeb szkoleniowych, podczas gdy postepy i wyniki mogqg byé
monitorowane i oceniane autonomicznie, bez angazowania czasu innych pracownikdw.

Wdrozenie szkolenia VR w obszarach o wysokim ryzyku w sektorze energetycznym przyniosto kilkka namacalnych
korzysci:

Zmniejszenie kosztow szkolenia: Poprzez zastgpienie fizycznych zestawdw szkoleniowych wirtualnymi
Srodowiskami, firmy mogq oszczedzaé na sprzecie, przestrzeni oraz kosztach podrézy. Na przykiad firma BP
poinformowata o 40% redukciji kosztéw szkolenia po wdrozeniu szkolenia VR dla pracownikéw platform wiertniczych,
obejmujgcego takie aspekty jak obstuga sprzetu i procedury bezpieczerstwa.

Zwiekszone bezpieczenstwo: Szkolenia w $rodowiskach wirtualnych eliminujq ryzyko wypadkéw podczas
szkolenia do zeraq, przyczyniajgc sie do poprawy ogdlnego bezpieczernstwa w miejscu pracy. EDF Energy odnotowato
znaczny spadek incydentdw zwigzanych ze szkoleniem po wykorzystaniu VR do szkolenia operatoréw elektrowni
jadrowych, skupiajgcego sie na protokotach bezpieczenstwa i reagowaniu na sytuacje awaryjne.

Poprawa efektywnosci szkolenia: Dostosowywane $ciezki szkoleniowe i natychmiastowe informacje zwrotne
prowadzqg do szybszego nabywania umiejetnosci. Shell poinformowato o 50% skréceniu czasu szkolenia w przypadku
wykorzystania programu szkoleniowego w VR dla operacji wiertniczych na morzu, dostarczajgcego realistycznych
symulacji sytuacji awaryjnych.

SZKOLENIA | WSPARCIE TECHN‘IK(‘)W ZA POMOCA
ROZSZERZONE RZECZYWISTOSCI

Szkolenia z wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci mogg dostarczaé technikom instrukcji w czasie
rzeczywistym, zwlaszcza tym, ktérzy dopiero zaczynajg wdraza¢ sie w skomplikowane procedury utrzymaniowe.
Okulary lub urzgdzenia AR wyswietlajg krok po kroku instrukcje, schematy lub filmy bezposrednio na sprzecie,
prowadzgc technikéw przez procedure sprawdzenia stanu technicznego sprzetu lub jego naprawy. Technicy
moggq interaktywnie korzysta¢ z elementéw wirtualnych, zwiekszajgcych zrozumienie i zaangazowanie, a AR mozna
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integrowac z istniejgcymi systemami, dokumentacjg i materiatami szkoleniowymi, zapewniajgc ptynne korzystanie
z juz stworzonych dotychczasowych materiatdéw szkoleniowych. Jesli technik napotka skomplikowany problem,
eksperci z odleglych lokalizacji mogqg wspdlnie z nim obserwowad, to na co obecnie patrzy technik za pomocqg
okularéw AR i pomagaé mu w czasie rzeczywistym. AR moze byé réwniez potgczony z czujnikami Internetu Rzeczy
(IoT) w celu dostarczania danych w czasie rzeczywistym na temat np. wydajnosci sprzetu, wspomagajgc technika
w diagnostyce i naprawie.

Wdrazane szkolenia i rozwigzania zdalnego wsparcia przy wykorzystaniu AR w sektorze energetycznym juz
przynosi spore korzysci takim firmom jak Shell, Schlumberger, Siemens czy GE:

Zmniejszenie liczby bledéw: Dostarczajgc jasne wskazdwki w czasie rzeczywistym, AR zmniejsza
prawdopodobienstwo popetnienia btedéw. Siemens zgtosit 30% spadek btedéw podczas konserwaciji turbin
przez technikéw korzystajgcych z AR podczas prac remontowych i diagnostycznych.

Redukcja czasu przestojow: Dostarczajgc instrukcje i informacje w czasie rzeczywistym, rozwigzania AR
znaczgco skracajqg czas potrzebny na konserwacje i naprawe. Siemens zgtosit 15% redukcje czasu przestojow
dzieki wykorzystaniu rozwigzan rozszerzonej rzeczywistosci.

Zwiekszenie efektywnosci: AR przyspiesza szkolenie i zwieksza produktywno$é pracownikdéw, prowadzgc
do szybszego wykonywania zadan. GE Renewable Energy odnotowato 20% skrécenie czasu konserwaciji turbin
wiatrowych dzieki uzyciu rozwigzan AR.

Zmniejszenie kosztow: Zmniejszone przestoje i zwigekszona efektywno$é przektadajg sie na znaczne
oszczednosci finansowe. Shell poinformowato o oszczedzaniu milionéw dolaréw rocznie dzieki wykorzystaniu
AR w procesie utrzymania platformach wiertniczych na morzu.

PROJEKTOWANIE | WIZUALIZACJA

Wirtualne prototypowanie to proces tworzenia cyfrowej repliki fizycznego obiektu lub systemu za pomocqg
wirtualnej rzeczywistosci. Jest to rewolucyjne narzedzie w sektorze energetycznym, pozwalajgce inzynierom
tworzyé, wizualizowaé, testowac ioptymalizowaé wirtualne prototypy systeméw energetycznych.Inzynierowie
mogag wizualizowaéiinteraktywnie korzystaé z tréjwymiarowego modelu systemu energetycznego, analizujgc
jego projekt z réznych perspektyw. Wirtualne prototypowanie pozwala inzynierom symulowaé rozmaite
scenariusze, takie jak rézne warunki pogodowe czy obcigzenia mechaniczne, aby przetestowaé wydajnosé
systemu. Co wiecej, inzynierowie z réznych lokalizacji mogg wspdtpracowaé w Srodowisku wirtualnym,
pracujgc razem nad projektem oraz testowaniem systemu lub obiektéw. Wirtualne prototypowanie mozna
integrowaé z narzedziami projektowania wspomaganego komputerowo (CAD), zapewniajgc ptynne
przejscie od projektowania do wirtualnych testéw. Dodatkowo pozwala inzynierom wprowadzaé zmiany w
prototypie wirtualnym i natychmiast obserwowac
efekty, umozliwiajgc szybkq iteracje i optymalizacje.

Firmy takie jaok GE, Siemens i ExxonMobil
wykorzystujg te technologie do skracania czasu
rozwoju produktéw, redukcji kosztéw, zwiekszania
doktadnosci, poprawy wspotpracy oraz
przyczyniania sie do zréwnowazonego rozwoju.
Gtéwne korzysci ilosciowe to:

Redukcja czasu rozwoju: Dzieki mozliwosci szybkiej
iteracji i testowania, wirtualne prototypowanie moze
znaczqgco skrécié czas potrzebny na rozwéj systemdw energetycznych. GE Renewable Energy poinformowato o
30% skréceniu czasu rozwoju niektérych nowych projektéw turbin wiatrowych.

Zwiekszona dokladnosé: Wirtualne testy pozwalajg na bardziej precyzyjng analize i optymalizacje,
prowadzgc do doktadniejszych projektdw. ExxonMobil zgtosit zwiekszong doktadnosé w projektowaniu
sprzetu wiertniczego.

Mniejsze koszty finansowe: Wirtualne prototypowanie eliminuje potrzebe tworzenia fizycznych prototypdw,
co pozwala zaoszczedzi¢ na materiatach i kosztach pracy. Siemens odnotowat znaczne oszczednosci
kosztéw w rozwoju komponentéw dla elektrowni.
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Rozdziat 3G2

ROZSZERZONA RZECZYWISTOSC
W PROCESIE UTRZYMANIA FARM
FOTOWOLTAICZNYCH -
PROJEKT PILOTAZOWY
REALIZOWANY PRZEZ Cognita
KOGNITA

Kognita wraz z jednym z najwiekszych operatoréw farm fotowoltaicznych na terenie Polski przeprowadza projekt
pilotazowy zwigzany z wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywistosci w procesie utrzymania farm fotowoltaicznych. Farma
fotowoltaiczna to wyrafinowana instalacja, ktéra przetwarza energie stoneczng na elektrycznosé. Kompleks ten skiada

sie z wielu paneli fotowoltaicznych rozlokowanych na rozlegtym
- obszarze ziemi. Sprzet, ktéry znajduje sie na farmie fotowoltaicznej,
musi podlegaé regularnej kontroli, aby zapewnic¢ jego doskonatg
jakosé oraz niezawodno$é. Proces inspekcji jest czasochtonny i
wymaga wysokiego stopnia precyzji. Tradycyjne metody kontroli
polegajg na recznym pomiarze oraz wizualnej inspekcji, mogg
okazac¢ sie nieefektywne i sg narazone na pomyiki. Proces ten
wymaga od technikéw na miejscu komunikacji audiowizualnej
z inzynierami i specjalistami w znajdujgcymi sie w centrali firmy
zarzgdzajqgcej farmg fotowoltaiczng.

-

Uzywanie smartfonéw okazuje sie tutaj niewydajne, gdyz
uniemozliwia technikowi przeprowadzenie dalszych napraw
lub wykonywanie zadan podczas komunikowania sie z centralq.
Technik musi uzywaé obu rgk gdy dokonuje inspekcji oraz napraw,
natomiast gdy chce sie skontaktowaé z centralg musi przerwaé
prace, spowalniajgc tym samym proces i zwiekszajgc ryzyko bteddédw. Dgzgc do rozwigzania tego problemu, firma
poszukuje rozwigzania, ktére mogtoby wzmocnié zdolnosci technika na miejscu i usprawnié proces inspekcji.

W celu zwiekszenia wydajnosci swojego procesu inspekcji, firma zdecydowata sie zakupi¢ okulary rozszerzonej
rzeczywistosci Vuzix M400. To urzgdzenie noszone na gtowie, transmituje obraz z kamery bezposrednio do centrali za
pomocg aplikacji Microsoft Teams. Sterowane za pomocq gtosu eliminuje potrzebe korzystania z rgk podczas komunikacji z
centralg. Funkcjonalnosci takie jak przechwytywanie obrazu, czy nagrywanie video pozwala na zaprzestanie z korzystania
z innych urzgdzenh podczas inspekciji takich jak tablety czy smartfony.

Obecnie Kognita wraz z operatorem farmy fotowoltaicznej sg w trakcie
przeprowadzania projektu pilotazowego podczas ktérego w warunkach
terenowych sprawdzana jest skutecznos$é zakupionego sprzetu AR.
Jesli testy okazq sie sukcesem, firma wyposazy swoich technikédw w to
rozwigzania, a takze rozpocznie testy dodatkowych funkcjonalnosci,
ktére oferujg rozwigzania AR. Funkcjonalnosci oferowane przez
oprogramowanie AR umozliwiajg np. wirtualizacje procesu inspekcji
w formie listy zadan do wykonania w konkretnych lokalizacjach i
sprzetach wzbogaconymi o zdjecia i filmy szkoleniowe wyswietlane
obok kontrolowanego obiektu. Inng funkcjonalnoscig jest dodanie
szczegotowego widoku komponentéw sprzetu lub zobaczenie co sie
w nim znajduje bez koniecznos$ci rozmontowywania jego obudowy, co
pozwala na szybszq identyfikacje ewentualnych wad oraz ich dalszg naprawe. Mozliwe jest réwniez stworzenie wirtualnego
asystenta opartego o sztuczna inteligencje, ktéry pokieruje pracami technikédw wskazujgc im na ekranach okularéw AR w
ktérych miejscach co doktadnie powinno by¢ zrobione oraz w jaki sposdb.
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Rozdziat 3G3

TECHNOLOGIA WIRTUALNEJ
RZECZYWISTOSCI JAKO
INNOWACYJNA METODA SZKOLEN
W ENEA OPERATOR

Mozliwosci oferowane przez

technologie wirtualnej

rzeczywistosci pozwalajg

odwzorowanie Srodowiska .
informatycznego w wirtualnym Enea
wymiarze. Dzieki temu mozna Operator
symulowaé autentyczne

stanowiska pracy oraz

realistyczne procedury, a takze
nawigzywaé peing interakcje z uzytkownikiem. Taka mozliwo$¢é przyczynia
sie do skutecznego przyswajania wiedzy oraz podniesienia praktycznych
umiejetnosci uczgcej sie osoby. Wirtualne scenariusze treningowe,
ktére znajdujg praktyczne zastosowanie, majg za zadanie prowadzié¢
uzytkownika przez serie zadahn do wykonania. W tym zakresie obejmujg
réwniez te, ktére w rzeczywistosci bytyby trudne do zrealizowania lub wrecz
niemozliwe do przeprowadzenia (na przyktad w warunkach ekstremalnych,
/ . takich jak ekstremalne warunki pogodowe). To pozwala na wielokrotne
PhD Przemys’faw Sta rzynSkI powtorjzonie treningu bez obaw grgalne konsekvtencje niepowodzen, co
Kierownik Biura Inicjatyw w efekcie prowadzi do ciggtego doskonalenia umiejetnosci. Dodatkowo,
Innowacyjnych w Enea Operator motywacje do treningu wzmacnia mozliwo$¢ monitorowania postepdw
poprzez gromadzenie statystyk dotyczgcych procesu nauki. Uzytkownik
otrzymuje rowniez bezposredniq i precyzyjng informacje zwrotng na temat swoich biezgcych osiggnieé, co dodatkowo
mobilizuje do dalszych wysitkéw.

Technologie rzeczywistosci wirtualnej (VR) umozliwiajg tworzenie symulacji réznorodnych srodowisk, ktére znakomicie
sprawdzajg sie w celach edukacyjnych. Dzieki wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci, uzytkownik staje sie czesciqg
praktycznie odizolowanego $wiata, co pozwala mu w petni wchlongé materiat szkoleniowy. Tworzenie wirtualnych
sSrodowisk opiera sie na dostepnych platformach programistycznych, ktére umozliwiajg tworzenie interaktywnych,
tréjwymiarowych swiatdw za pomocg specjalnych edytordéw terenu. Proces ten obejmuje symulacje fizyki, implementacije
obiektéw, animacji, interakcji oraz zaawansowanego oswietlenia. Aby osiggngé zamierzony efekt, niezbedne jest
przeksztalcenie kodu oprogramowania w realistyczne obrazy i dZzwieki tréjwymiarowe oraz odpowiednie przedstawienie
uzytkownikowi zaimplementowanych scenariuszy szkoleniowych. Do tego celu wykorzystuje sie dedykowane rozwigzania
sprzetowe rzeczywistosci wirtualnej, takie jak kaski wirtualnej rzeczywistosci, kontrolery i systemy Sledzenia ruchu. Dzieki
tym narzedziom uzytkownik moze w petni zanurzyé sie w wirtualnym Srodowisku, co pozwala na bardziej efektywne
przyswajanie wiedzy i umiejetnosci.

Dla Operatora Systemu Dystrybucyjnego (OSD) wykorzystanie technologii rzeczywistosci wirtualnej stwarza doskonatg
mozliwos¢ przeprowadzania profesjonalnych szkoleh w sposéb nowoczesny, innowacyjny, zaawansowany i efektywny.
Zastosowanie cyfrowych modeli infrastruktury energetycznej w tréjwymiarze oraz niezawodnych metod interakgciji, takich
jak kontrolery, gesty, precyzyjne pozycjonowanie ciata cziowieka oraz §ledzenie rzeczywistych elementéw fizycznych,
umozliwia petne zaangazowanie w wirtualne scenariusze treningowe. Kompleksowosé tego rozwigzania pozwala na
osiggniecie petnej gtebokiej immersji, czyli uczucia fizycznej obecnosci w Swiecie wirtualnym, podczas uczestnictwa
w treningach. Stopien zaangazowania uczestnikéw wirtualnego szkolenia wzrasta wraz z intensywnosciq immersji, co
przekiada sie na efektywne przyswajanie przekazywanej wiedzy.

Przygotowanie, dostosowanie oraz wdrozenie zaawansowanego systemu rzeczywistosci wirtualnej (VR) umozliwia
systemowi spetnienie technicznych wymagan dotyczqcych szkolen dla wysoko wykwalifikowanych inzynieréw, technikéw
i elektrykéw. Pozgdang cechg systemu jest elastyczne dostosowywanie i rozszerzanie tresci dla przysztych scenariuszy
oraz elementéw infrastruktury elektroenergetycznej. Taka funkcjonalnosé jest mozliwa dzieki otwartej strukturze platformy
informatycznej, ktéra obejmuje baze danych obiektdw, scen, komponentdw, zaleznosci oraz scenariuszy szkoleniowych.
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Obecnie, proces szkolen w dziedzinie energetyki, szczegdlnie na poziomie Operatora Systemu Dystrybucyjnego
(OSD), w duzej mierze opiera sie na tradycyjnych metodach. Zazwyczaj obejmuje on wyktady teoretyczne, po
ktdrych nastepujq, jesli to mozliwe, praktyczne zajecia. Taki tradycyjny sposdéb prowadzenia szkolen wymaga
duzo czasu oraz zaangazowania bezposredniej, fizycznej interakcji miedzy instruktorem a uczestnikami. Aby
osiggnqg¢ bardziej efektywne wyniki w procesie szkoleniowym, niezbedne staje sie zastosowanie zaawansowanego
sprzetu technicznego, takiego jak zaawansowana aparatura pomiarowa. Jest to zwtaszcza wazne w przypadku
skomplikowanych obiektéw infrastrukturalnych, jak stacje transformatorowe WN/SN oraz SN/nn. Warto podkreslié,
ze tradycyjne podejscie do szkolern ma swoje ograniczenia, gdyz czesto szkolenia nie mogqg byé prowadzone
bezposrednio na miejscu pracy. Wynika to z faktu, ze niemozliwe jest wytgczenie pewnych fragmentdw sieci w
celu przeprowadzenia szkolenia. Ponadto, regulowanie lub wytgczanie dziatajgcych urzgdzen jest ograniczone lub
wrecz zabronione. W konsekwenciji, mozliwosci praktycznego éwiczenia wczesniej zdobytej wiedzy teoretycznej sq
znaczgco ograniczone.

Konwencjonalne formy szkoleh niosqg ze sobg réwniez dodatkowe posrednie koszty zwigzane z nieodzowng
koniecznoscig podrézy, co prowadzi do wylgczenia pracownikdédw z codziennych obowigzkéw na znaczqcy okres

czasu. To dotyczy zarédwno uczestnikéw szkolenia, jak i samej firmy. Ponadto, taka forma szkoleh wymaga specjalnej
lokalizaciji, czylitzw. poligonu, co wigze sie zkoniecznos$cig dojazdu oséb szkolonych orazinstruktoréw zréznych, czesto
odlegtych, miejsc pracy. Warto podkresli¢, ze cho¢ poligon ten wyposazony jest w kilka stanowisk wykorzystujgcych
okreslone technologie, to jednak nie obejmuje on petnej gamy rozwigzan obecnych w rzeczywistych sieciach WN/
SN/nn, ktére stale podlegajq serwisowi ze strony upowaznionych pracownikéw.

Kolejnym wyzwaniem jest trudnos$¢ w trenowaniu procedur i zachowan ludzi w bardzo specyficznych i wymagajgcych
warunkach, takich jak katastrofy masowe, pozary, powodzie, huragany oraz inne kleski zywiotowe. Rekreacja takich
okolicznosci w sposdb realistyczny jest niemal niemozliwa, co moze znaczgco wptyngé na decyzje podejmowane
przez uczestnikéw szkolenia. Istotnym ograniczeniem szkolen realizowanych w rzeczywistosci jest brak mozliwosci
zobaczenia potencjalnych konsekwencji popetnienia btedu, zaréwno tych drobnych, jak i tych bezposrednio
zagrazajgcych zdrowiu i zyciu. Dodatkowym wyzwaniem jest takze brak sposobnosci do skonfrontowania
sie z konsekwencjami btedu w praktyce. Infrastruktura energetyczna stale ulega modernizacji, co skutkuje
wprowadzaniem nowych technologii, konfiguracji i rozwigzan. W zwigzku z tym, istotnym wyzwaniem jest ciggte
dostosowywanie programéw szkoleniowych do biezgcego stanu technicznego sieci (z uwzglednieniem réwniez
aspektdw bezpieczenstwa i ochrony pracy podczas treningdw praktycznych).

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII VR DO SPECJALISTYCZNEGO
SZKOLENIA PRAKTYCZNEGO PRACOWNIKOW OSD

Techniki i metody stosowane przez pracownikéw w sieci elektroenergetycznej wymagajg przeprowadzenia
kompleksowych szkolen, co skutkuje koniecznoscig wprowadzenia dedykowanych procedur, narzedzi oraz
odpowiedniego zarzgdzania. To prowadzi do wysokich wymagan wobec praktycznych umiejetnosci kadry
technicznej. Codzienne zadania zwigzane z eksploatacjg, inwestycjami, konserwacjg oraz rozwigzywaniem
problemoéw wymagajg zaawansowanej wiedzy technicznej oraz umiejetnosci proceduralnych. Warto podkreslic, ze
te dziatania niosqg ze sobg bezposrednie ryzyko dla zdrowia i zycia pracownikdw.

Z tego powodu rozwigzania szkoleniowe muszqg charakteryzowaé sie najwyzszym poziomem merytorycznym,
skupia¢ sie na praktycznych umiejetnosciach, dostosowywac do specyficznych wymagan Operatora Systemu
Dystrybucyjnego (OSD), uwzgledniaé scenariusze ,co by byto, gdyby”, oraz regularnie aktualizowaé¢ zawarte
w nich informacje. W zwigzku z wyzwaniami zwigzanymi z klasycznymi metodami szkoleniowymi, pojawia sie
pytanie, czy istniejg bardziej efektywne, innowacyjne sposoby prowadzenia szkolen. Koncepcja wykorzystania
wirtualnej rzeczywistosci wydaje sie idealnie wpasowaé w te idee. Przy tym, warto takze rozwazyé mozliwosé
catkowitego przeprowadzenia wybranych procedur treningowych w srodowisku wirtualnym lub tez ich czesciowego
wprowadzenia jako uzupetnienie i poszerzenie tradycyjnego szkolenia praktycznego.

Zastosowanie technologii VR otwiera droge do zdobycia oraz praktycznego wyéwiczenia poprawnych zachowan,
wlgcznie z sytuacjami awaryjnymi, w kontrolowanych i bezpiecznych warunkach, w specjalnie wydzielonych
miejscach szkoleniowych. Dzieki bodzcom wizualnym w Srodowisku wirtualnym, uczestnicy sqg w stanie angazowaé
sie w realistyczne i interaktywne symulacje, co nie tylko utrzymuje ich zainteresowanie, ale réwniez wspomaga
proces zapamietywania informacji i umacniania zdobytych umiejetnosci. Dokiadnie zaplanowany i wdrozony
system VR ma zdolnos¢ do symulowania warunkéw charakteryzujgcych sie na stacji podczas ryzykownych prac.
Dodatkowo, wykorzystanie technik VR umozliwia monitorowanie zachowania uczestnikéw w sytuacjach stresowych.
Dzieki wdrozeniu tego rodzaju systemu szkoleniowego w strukturze Operatora Systemu Dystrybucyjnego (OSD),
inzynierowie, technicy i elektrycy mogqg uczestniczy¢ w treningach w miejscu pracy, w dokiadnie oddanym
Srodowisku wirtualnym. Taka forma szkolenia przynosi zalety w postaci redukciji kosztéw oraz umozliwia wielokrotne
powtarzanie zajeé, bez potrzeby wylgczania obiektéw z normalnej eksploatacii.



Centralng koncepcjg wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w odpowiedzi na kluczowe potrzeby Operatora
Systemu Dystrybucyjnego (OSD) jest dostarczanie wysokiej jokosci energii elektrycznej oraz minimalizacja
kosztow zwigzanych z naprawami awarii i utrzymaniem sprawnej sieci elektroenergetycznej. Koncept systemu
szkoleniowego opartego na wirtualnej rzeczywistosci przyczynia sie do podniesienia poziomu wykwalifikowania
elektrykow oraz efektywnosci ich dziatan. Wykorzystanie zaawansowanego srodowiska immersyjnego pozwala
zaréwno przysztym, jak i obecnym pracownikom na nauke wykonywania zadan, wigczajgc praktyczne scenariusze,
takie jak interakcje w konkretnej magistrali transformatorowej czy na podstacji, przy uzyciu realistycznych projekcji
w 3D oraz naturalnych ruchéw i gestéw. Wszystko to odbywa sie w Srodowisku wolnym od ryzyka dla zdrowia i zycia,
minimalizujgc jednoczesnie koszty (w wiekszosci przypadkéw szkolenie odbywa sie samodzielnie lub w zespotach,
bez bezposredniego udziatu instruktora).

Metoda uczenia sie przez doswiadczenie przynosi wiele korzysci w procesie nauki:
« Zwiekszenie efektywnosci procesu uczenia sie - poprzez petne odzwierciedlenie realnych procedur,
rutynowych dziatan oraz potrzeb zwigzanych zrozwigzywaniem kontekstowych problemoéw oraz podejmowaniem
dynamicznych decyzji zgodnie ze scenariuszem szkolenia.
« Zapewnienie bezpiecznego Srodowiska nauki - uczestnicy widzqg, jakie konsekwencje niesie za sobg
nieprawidlowe dziatanie, gdyz symulacje opierajg sie na rzeczywistych scenariuszach procedur oraz
dodatkowych wyzwan, ktére uzytkownik musi pokonaé, co pozwala na eksperymentowanie w bezpiecznym i
kontrolowanym Srodowisku.
« tgczenie teoriiz praktykg — uzytkownik najpierw zdobywa doswiadczenie, a potem ma mozliwosé praktycznej
aplikacji wynikajgcych z niego umiejetnosci.
« Zwiekszenie poziomu zaangazowania - poprzez bezposredniq indywidualng informacje zwrotng dotyczgcqg
wynikow szkolenia oraz mozliwosé uczenia sie od innych uczestnikéw.
« Umozliwienie spersonalizowanego podejscia do nauki - tempo procesu uczenia jest dostosowane do
indywidualnych potrzeb uczestnika.
« Dostarczenie mozliwosci nauki dostosowanej do potrzeb firmy — szkolenia w wirtualnej rzeczywistosci mogqg
by¢ realizowane w dowolnym miejscu i czasie, na réznych urzgdzeniach, co zwieksza elastycznos¢ i dostepnosé
programu szkoleniowego.

WDROZENIE SYSTEMU SZKOLENIOWEGO
WYKORZYSTUJACEGO TECHNOLOGIE VR W ENEA OPERATOR

Wprowadzenie Systemu Szkoleniowego VR do procesu szkolenia pracownikédw pracujgcych na  sieci
elektroenergetycznej wymaga kompleksowego, dostosowanego projektu. W ramach procesu projektowego,
kluczowym etapem jest zebranie funkcjonalnych wymagan, ktére zostaly zidentyfikowane przez rézne grupy
interesariuszy. Kolejnym krokiem jest dekompozycja tych wymagan, zdefiniowanie konkretnych celéw wynikowych
oraz ewentualnych przewidywanych zmian w procesach firmy. Stopniowe wdrazanie oprogramowania to kolejny
istotny etap. W kontekscie charakteru innowacyjnego tego rozwigzania, wazne jest wybranie odpowiedniej
metodyki projektowej do opracowania i wdrozenia systemu w strukturach firmy (czy to koncepcja Waterfall, czy
tez podejscie Agile). Wybor taki jest uzalezniony od indywidualnych czynnikdw, takich jak kultura organizacyjna
oraz preferowana metodyka projektowa firmy.

Idea definiowania, tworzenia oraz wdrazania Systemu Szkolenia VR opiera sie na wykorzystaniu technik
wirtualnej rzeczywistosci do szkolenia pracownikédw na wirtualnych modelach reprezentujgcych infrastrukture
elektroenergetyczng. To wirtualne podejscie umozliwia realistycznq interakcje z animowanymi, tréjwymiarowymi
obiektami, ktére odzwierciedlajg rézne elementy infrastruktury. W perspektywie diuzszego czasu, istnieje
mozliwos¢é przeksztatcenia calej infrastruktury w wirtualne modele, co pozwoli na szkolenie innych grup
pracownikéw, takich jak dyspozytorzy.

Projekt wdrozenia ,Elastycznego systemu zwiekszania kompetencji pracownikéw stuzb technicznych
z zastosowaniem technik rzeczywistosci wirtualnej” wspdifinansowanego ze s$rodkéw unijnych w ramach
Programu Badawczego, Szybka Sciezka dla duzych przedsiebiorstw i konsorcjéw” wdrazanego przez Narodowe
Centrum Badan i Rozwoju uruchomita ENEA Operator w 2019 r. £gczny budzet projektu wynidst 6,4min zi,
wtym 3 min zt dotacji i zawierat koszty badan przemystowych oraz prac rozwojowych. Realizacja projektu
zostala podzielona na 4 etapy. Gtéwnym celem pierwszego etapu bylo stworzenie technicznych wymagan
dotyczqgcych kompleksowego procesu wirtualizacji szkoler pracownikéw stuzb technicznych. Wzieto pod uwage
unikalny charakter planowanego systemu VR, z uwzglednieniem jego adaptacyjnosci, zasiegu dziatania oraz
potencjalnego zakresu zastosowania w Enea Operator sp. z o.0. Etap ten obejmowat badania zwigzane z
gromadzeniem danych o infrastrukturze elektroenergetycznej, ktére byly potrzebne do tworzenia wirtualnych
scen szkoleniowych. Ponadto, opracowywano elastyczne tresci 3D dostosowane do potrzeb szkolen pracownikéw
stuzb technicznych, nadajgc tym treSciom odpowiedniq interakcje w celu tworzenia scenariuszy szkoleniowych.
Prace badawcze tego etapu skupity sie rowniez na metodach zarzgdzania wirtualnymi scenami szkoleniowymi
po ich utworzeniu. Etap 1 obejmowat realizacje pieciu logicznie powigzanych zadan badawczych.
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« Opracowanie i definicja wymagan technicznych w zakresie nowego systemu szkolen operatoréw
elektrykéw z uzyciem technik inzynierii wiedzy i metodyki Design Thinking

- Badanie proceséw tworzenia tresci w procesie szkolenia operatoréow elektrykdw w warunkach
laboratoryjnych

« Badanie metod interakcji w procesie szkolenia operatoréw elektrykéw w warunkach laboratoryjnych
« Badanie bezstykowych metod digitalizacji duzych obiektéw pod kgtem budowy wirtualnych scen
szkoleniowych dla systemu VR do szkolenia operatoréw elektrykdéw

« Opracowanie metodyki transferu wiedzy o rzeczywistych szkoleniach operatoréw elektrykdw do
Srodowiska wirtualnego

RYS. 1. SCENARIUSZE SZKOLENIOWE - BADNIE INTERAKCJI

Etap 2 polegat na przeprowadzeniu badan przemystowych majgcych na celu opracowanie metodyki budowy
elastycznego rozwigzania do szkolehn pracownikéw stuzb technicznych z uzyciem technologii rzeczywistosci
wirtualnej. W etapie nalezato opracowaé¢ metodyke budowy systemu szkoleniowego, poczgwszy od etapu
digitalizaciji, zbierania danych, informaciji i metadanych, przez modelowanie tréjwymiarowe w systemach
wspomagania projektowania, wizualizacje i programowanie logiki oraz zachowania obiektdéw, az po kompozycje
petnych scenariuszy szkoleniowych, intuicyjng interakcje z wirtualnymi narzedziami i obiektami. Przy tworzeniu
metodyki i bazy wiedzy nalezalo zastosowaé wymagania, scenariusze i wyniki badan przemystowych z
pierwszego etapu. W trakcie realizacji etapu nalezato zastosowaé koncepcje z zakresu inzynierii opartej na
wiedzy (ang. KBE - Knowledge Based Engineering), ktéra jest skuteczng metodg wspomagania budowy
systemow inzynierskich zawierajgcych zorganizowang wiedze o produktach i procesach. Etap 2 projektu
realizowano w ramach pieciu logicznie powigzanych ze sobg zadan.
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Rys. 2. Scenariusze szkoleniowe — badanie interakcji wsrod pracownikéw

«  Opracowanie metodyki digitalizacji infrastruktury energetycznej pod kgtem budowy biblioteki obiektéw
dla wirtualnych scenariuszy szkoleniowych

« Testowe pomiary, digitalizacja i opracowanie koncepcyjnych modeli cyfrowych wybranych obiektéw
infrastruktury energetycznej na potrzeby opracowania metodyki i bazy wiedzy w elastycznym systemie
szkolen w rzeczywistosci wirtualnej

- Opracowanie metodyki budowania elastycznych wirtualnych scen szkoleniowych z uzyciem technik
inzynierii wiedzy

« Opracowanie bazy wiedzy sposobdw interakcji z obiektami w wirtualnych scenach szkoleniowych z
uwzglednieniem tréjwymiarowego interfejsu uzytkownika

« Opracowanie metodyki zarzgdzania wiedzg w elastycznej aplikacji szkoleniowej rzeczywistosci
wirtualnej

Rys. 3. Chmura punktéw uzyskana w wyniku pomiaréw GPZ Pniewy
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Rys. 4. Elastyczna scena szkoleniowa

W ramach etapu zrealizowano pieé¢ powigzanych logicznie ze sobg zadan.

« Opracowanie wytycznych i redlizacja planu digitalizacji infrastruktury energetycznej zgodnie z
opracowang metodykq i scenariuszami szkoleniowym

- Pomiar i digitalizacja wybranych obiektéw infrastruktury energetycznej z uzyciem technik skanowania
3D pod kgtem opracowania wirtualnych scen szkoleniowych dla operatoréw elektrykéw i dystrybutoréw
« Opracowanie biblioteki obiektéw 3D tworzgcych infrastrukture energetyczng na podstawie danych
z procesu digitalizacji (segregacja, grupowanie, optymalizacja, teksturowanie, oswietlanie, animowanie)

«  Budowa wirtualnych scen szkoleniowych odpowiadajgcych infrastrukturze (wirtualne GPZ) z uzyciem
biblioteki obiektéw 3D i opracowanej metodyki

- Implementacja wybranych sposobdéw interakcji w wirtualnych scenach szkoleniowych

Rys.5 Przyktadowa scena szkoleniowa przedstawiajqca GPZ
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W etapie 3 zbudowano i przetestowano prototyp warstwy programowej elastycznego systemu szkoleniowego
uwzgledniajgc uzyskane we wczesniejszych etapach projektu rezultaty, tj.:

« metodyka transferu wiedzy oraz przewodniki przygotowane w etapie 1,

«  wyniki testowych pomiardw infrastruktury

+ metodyki: budowania elastycznych scen szkoleniowych oraz zarzqdzania wiedzg w elastycznej
aplikacji szkoleniowej

«  baza wiedzy sposobdw interakcji z obiektami w wirtualnych scenach szkoleniowych
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Rys.7 Przyktadowa scena szkoleniowa przedstawiajgca technologie prac pod napieciem
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Rys. 8 Interfejs sceny szkoleniowej - interaktywny table

Rys.9 Przyktadowa scena szkoleniowa przedstawiajgca czynnosci manualne

W ostatnim 4 etapie zaprojektowano i zbudowano nowy, dedykowany, ztozony elastyczny system szkolenia
pracownikéw stuzb technicznych. Powstata w etapie 3 warstwa programowa systemu zostata na tym etapie
wyposazona w szczegdtowo zaprojektowang warstwe sprzetowqg z uwzglednieniem specyfiki szkolenia
pracownikéw stuzb technicznych, mozliwoscitechnicznych systemdw VR oraz aspektéw bezpieczenstwa pracy.
Prace rozwojowe realizowane w ramach etapu 4 dotyczyly zaprojektowania infrastruktury prototypowego
systemu — mobilnych i stacjonarnych stacji szkoleniowych VR - oraz nadania prototypowi postaci fizycznej
poprzez budowe instalacji prébnej - mobilnych oraz stacjonarnych stacji szkoleniowych. Dalsze prace miaty
na celu zbadanie nowego procesu szkoleniowego, z zastosowaniem réznych metod fgczenia rzeczywistego
szkolenia ze szkoleniem odbywajgcym sie w srodowisku wirtualnym.
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W ramach etapu zrealizowano cztery powigzane logicznie ze sobqg zadania:

- Opracowanie projektu infrastruktury prototypowych mobilnych i stacjonarnych stacji szkoleniowych
VR

« Budowa prototypowych stacji szkoleniowych VR

« Badania nowego procesu szkoleniowego realizowanego na prototypowym systemie rzeczywistosci
wirtualnej, na wybranych punktach infrastruktury energetyczne

« Udoskonalenie prototypowego systemu szkoleniowego VR w oparciu o wyniki badan

Jednym zzadan w etapie 4 Celem byto wykonanie dwéch mobilnychitrzech stacjonarnych stacji szkoleniowych
oraz instalacji serwerowej. Nalezato dobraé podzespoty komputerowe oraz sprzet do wyswietlania i interakcji w
rzeczywistosci wirtualnej. Nalezato wykonac¢ inzynierskie projekty konstrukcji mobilnych staciji szkoleniowych, w
tym dokonaé doboru najefektywniejszych technik wytwarzania, analizy i badania zwigzanych z korzystaniem
ze stanowiska oraz jego szybkim montazem/demontazem. Przestrzeh wewnetrzna pojazdu podzielono na
trzy strefy — dwie przeznaczone dla uzytkownikéw do pracy z systemem VR i jednqg przeznaczongq dla technika
do obstugi systemu szkoleniowego.

Rys.11 Mobilna stacja szkoleniowa
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Rys.12 Mobilna stacja szkoleniowa

W ramach zadania opracowano architekture programowg systemu szkolen VR, ktérg przedstawiono na
rys. 13.
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FIG. 13

Opracowany system zawiera 30 zaimplementowanych interaktywnych wirtualnych scenariuszy szkoleniowych
na zeskanowanych w technologii 3D wybranych 15 gtéwnych punktach zasilajgcych, 9 stacjach $redniego
napiecia oraz osrodka szkoleniowego prac pod napieciem. System przewiduje aktywne uczestnictwo i
odpowiedzialno$¢ za podejmowane czynnosci na kazdy etapie scenariuszy szkoleniowych, co przekiad sie
na zwiekszone zaangazowanie i poszerzanie istotnej wiedzy w zakresie bezpieczehstwa pracy.

Stworzony system pozwala na zwiekszenie dostepnosci do szkolen dla nowych i doszkalajgcych sie
pracownikéw, a takze daje mozliwosé zapoznania sie z materiatem dla oséb bez kwalifikacji zawodowych
uprawniajgcych do pracy jako elektromonter. Rozwigzanie moze zostac réwniez prezentowane uczniom oraz
studentom zainteresowanym w przyszioSci pracq w obszarze energetyki.
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PODSUMOWANIE - W

Zgodnie z raportem HR o nazwie “Trendy w rozwoju

i szkoleniu sity roboczej” (opublikowany przez firme '
Gamma w 2020 roku), technologie rzeczywistosci

wirtualnej doskonale sprawdzajg sie w obszarach

rozwijania umiejetnosci typowych dla tradycyjnych

Srodowisk szkoleniowych, ktére charakteryzujg sie

wysokim ryzykiem lub kosztami. Wyzwania te sg

szczegdlnie obecne w sektorze wysokiego ryzyka l‘{
lub wysokich kosztéw. Wykorzystanie doswiadczenia

wirtualnej rzeczywistosci pozwala na natychmiastowqg

informacje zwrotng, co przeklada sie na bardziej
zrownowazony proces nauki, eliminujgcy przypadkowosé,

czesto spotykang w tradycyjnym szkoleniu. Wprowadzenie

rozwigzan  edukacyjnych  opartych na

technologiach VR Ilub AR stopniowo

odmienia role tradycyjnych instruktoréw

i przyczynia sie do wzrostu efektywnosci

treningu. W  kontekscie  branzy .
energetycznej, zwlaszcza w obszarze

dziatalnosci  Operatorow  Systemoéw

Dystrybucyjnych, te aspekty nabierajg

szczegolnego znaczenia. Wymagania

techniczne oraz ztozonos$é scenariuszy szkolen

sg tam niezwykle wyrafinowane. Bezposrednie

zagrozenia dla zdrowia i zycia pracownikéow

stanowig wazne wyzwania. W takim kontekscie,

wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci

staje sie kluczowym narzedziem, pozwalajgcym na

bardziej efektywne i bezpieczne szkolenie pracownikow.

Wdrozony innowacyjny system wykorzystania technologii rzeczywistosci wirtualnej w szkoleniach w Enea
Operator stanowi rewolucyjny krok w procesie szkoleniowym, zapewniajgc uczestnikom bardziej immersyjne i
efektywne doswiadczenia praktyczne. W wyniku zakonczenia projektu, osiggnieto kilka kluczowych wnioskéw i
rezultatow:

- Zwiekszona Efektywnos$¢ Szkolen: Projekt potwierdzit, ze wykorzystanie technologii VR w szkoleniach
W znaczqcy sposdb zwieksza efektywnosé procesu nauczania. Uczestnicy mieli mozliwo$¢ praktykowania
réznorodnych scenariuszy w kontrolowanym wirtualnym srodowisku, co przektadato sie nalepsze przyswojenie
umiejetnosci.

- Poprawa Bezpieczenstwa: Zastosowanie VR pozwolito na eliminacje potencjalnych zagrozen zwigzanych
z praktykowaniem umiejetnosci na rzeczywistych urzgdzeniach. Uczestnicy mogqg doskonali¢ swoje zdolnosci
bez ryzyka uszkodzen lub awarii, co przyczynia sie do podniesienia poziomu bezpieczernstwa.

« Dostosowane Szkolenia: Projekt dowiédt, ze technologia VR umozliwia indywidualizacje szkoler. System
monitoruje postepy uczestnikdw i dostosowuje poziom trudnosci, co przyczynia sie do skuteczniejszego
przyswajania wiedzy i umiejetnosci.

»  Nowoczesny Wizerunek Firmy. Przyjecie VR w szkoleniach umocnia wizerunek Enea Operator jako lidera
w dziedzinie innowacji w branzy. Firma pokazuje, ze jest gotowa inwestowaé w nowoczesne rozwigzania, aby
zapewnic¢ swoim pracownikom najwyzszq jako$é szkolen.

- Kontynuacja Rozwoju: Mimo tego, ze projekt sie zakonczyl, Enea Operator kontynuuje rozwéj systemu
szkoleniowego opartego na VR. Dzieki zdobytym doswiadczeniom firma moze dalej doskonali¢ swoje
podejscie do edukacji pracownikéw.

Podsumowujgc, realizacja projektu B+R dotyczgcego wykorzystania rzeczywistosci wirtualnej w szkoleniach w
Enea Operator przyniosto liczne korzysci, w tym zwiekszong efektywnos$é szkolen, poprawe bezpieczenstwa,
indywidualizacje procesu nauczania oraz oszczednosci finansowe. Firma potwierdzita swojg innowacyjnosé
i zaangazowanie w rozwijanie nowoczesnych metod szkoleniowych, co moze stanowié¢ inspiracje dla innych
przedsiebiorstw w branzy.
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Rozdziat 3H1

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
WYTWORCZYM

Sektor produkcyjny doswiadcza przetomowej zmiany wraz z rozwojem koncepcji Przemystu 4.0 stajgcej sie
nowym wzorcem dla wiodgcych fabryk na catym swiecie. Integracja sztucznej inteligenciji, loT oraz aplikacji
mieszanej rzeczywistosci usprawni operacje przemystowe od projektowania po produkcje. MR naktada
cyfrowe informacje na fizyczne otoczenie, umozliwiajgc inzynierom i projektantom wizualizacje, modyfikacje
i testowanie prototypdw w czasie rzeczywistym bez potrzeby wielokrotnego tworzenia fizycznych wersiji.
Najciekawsze przypadki uzycia koncentrujg sie wokdt wirtualnych szkolen, montazu oraz konserwacji z
wykorzystaniem AR, a takze wirtualnego projektowania i tworzenia prototypdéw produktéw.




WIRTUALNE SZKOLENIA | SYMULACJE SPRZETU

Wirtualne szkolenia polegajg na tworzeniu realistycznych i interaktywnych Srodowisk wirtualnych, ktére
odwzorowujq rzeczywiste scenariusze produkcyjne. Mogg one obejmowac obstuge skomplikowanych maszyn
lub przeprowadzenia ztozonych proceséw montazu. Pracownicy mogqg zaktadaé gogle VR, aby zanurzyé sie w
tych symulowanych srodowiskach i praktykowaé zadania tak, jakby robili to w rzeczywistosci.

Takie podejscie zapewnia bezpiecznqg i kontrolowanq przestrzen do nauki bez ryzyka zwigzanego z pracqg na
prawdziwych maszynach. Dobrze przeszkoleni pracownicy sg réwniez mniej podatni na btedy, ktére mogtyby
doprowadzi¢ do przestojow maszyn. Redukcja przestojow moze przektadac sie na zwiekszong efektywnosé
operacyjng i produktywno$é. Ponadto lepiej przeszkoleni pracownicy prawdopodobnie bedg produkowaé
produkty wyzszej jakosci, co redukuje koszty zwigzane z wadami, przerébkami i reklamacjami klientéw.

Wiele branz i firm w sektorze produkcyjnym dostrzegto potencjat szkolen VR. W sektorze lotniczym Boeing i
Airbus badajg mozliwosci VR w celu szkolenia swoich pracownikéw z procedur montazowych bez koniecznosci
bycia w poblizu rzeczywistego samolotu. Firmy motoryzacyjne, takie jak Ford i Volkswagen, korzystajg z VR,
aby lepiej szkoli¢ swoich pracownikéw z nowych technik montazowych. Inne firmy produkujgce ciezki sprzet,
takie jak Caterpillar i John Deere, wykorzystujg VR do szkolen serwisowych, pozwalajgc technikom zapoznaé
sie z maszynami w Srodowisku wirtualnym, zanim spotkajq sie z nimi w rzeczywistosci.

ROZSZERZONA RZECZYWISTOSC W MONTAZU |
KONSERWACJI

Rozszerzona rzeczywistoS¢ moze byé uzywana do réznych celéw w operacjach produkcyjnych wielu
branz. Jednym z najciekawszych jest Montaz Wspomagany AR, co oznacza wykorzystanie AR do pomocy
pracownikom w montazu skomplikowanych produktéw lub komponentéw. W tym przypadku cyfrowe
instrukcje, wizualne wskazéwki i odpowiednie informacje sg wyswietlane montazystom w trakcie pracy na linii
montazowej.

Pomaga to w dokladnym przestrzeganiu kolejnych krokédw montazu, poprawnym pozycjonowaniu
komponentdéw i zapewnieniu, Ze proces montazu jest zakonczony sprawnie i bez btedéw. Dzieki minimalizacji
bteddéw ludzkich, montaz wspomagany AR umozliwia redukcje wadliwych produktéw i potrzeby przerdbki, co
moze przynies¢ znaczne oszczednosci zwigzane z redukcjg odpaddw i eliminacjg btedéw produkcyjnych.
Nowi pracownicy linii montazowej mogqg takze szybciej uczyé sie skomplikowanych proceséw montazowych
za pomocg szkolenia opartego na AR. Skraca to czas potrzebny na szkolenie i pozwala nowym pracownikom
zwiekszy¢ szybciej swojq produktywnosé.
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Przedsiebiorstwa produkcyjne z réznych branz dostrzeglty warto§é Montazu Wspomaganego AR i wdrozyly
go w celu poprawy swoich proceséw montazowych. Kilka godnych uwagi przyktadéw firm korzystajgcych z
Montazu Wspomaganego AR to:

Boeing: Boeing poinformowat o 30% skrécenie czasu montazu i 90% poprawy jakosci przy pierwszym podejsciu
podczas korzystania z AR do szkolenia i prowadzenia w skomplikowanych zadaniach montazowych.

BMW: Ich dziat logistyki korzysta z AR do pomocy w kontrolach jakosci i identyfikacji czesci, co redukuje
btedy i przyspiesza procesy.

JCB: JCB, producent sprzetu budowlanego, wdrozyt AR w swoje procesy montazowe. Pracownicy mogqg
korzysta¢ z okularéw AR, aby wizualizowa¢ instrukcje montazu, zapewniajgc doktadne wyréwnanie i skracajgc
czas potrzebny do montazu skomplikowanych komponentéw.

Drugim obiecujgcym przypadkiem uzycia jest wprowadzenie AR do proceséw wsparcia konserwacji. AR
nakiada cyfrowe informacije, takie jak instrukcje, schematy czy dane, na rzeczywisty widok technika noszgcego
okulary AR lub korzystajgcego z urzgdzenia mobilnego. Umozliwia to technikom dostep do kluczowych
informacji w czasie rzeczywistym, bez uzywania rgk i w odpowiednim kontekscie, poprawiajgc ich zdolnosé do
diagnozowania probleméw, wykonywania napraw i doktadnego przeprowadzania procedur konserwacyjnych.

Dwie gtéwne korzysci z wdrozenia Wsparcia Konserwacyjnego opartego na AR to:

Skrécony czas przestojow: Technicy wyposazeni w AR mogq uzyskiwaé instrukcje krok po kroku oraz
dane w czasie rzeczywistym podczas zadan konserwacyjnych, skracajgc czas potrzebny do diagnozy i
rozwigzania probleméw. Przyczynia sie to do krétszego czasu przestojow sprzetu i maszyn, co skutkuje
zwiekszong wydajnosciqg produkciji.

Poprawa wskaznika pierwszej naprawy: AR dostarcza technikom dokladnego wizualnego wsparcia, co
moze prowadzi¢ do wyzszego wskaznika pierwszej naprawy. Minimalizuje to potrzebe powtarzania wizyt lub
wielokrotnego prébowania rozwigzania problemu, oszczedzajgc zaréwno czas, jak i zasoby.

Przedsiebiorstwa produkcyjne z réznych sektoréw przyjety wsparcie konserwacyjne oparte na AR w celu
usprawnienia swojej dziatalnosci i osiggniecia licznych korzysci. Niektére znane firmy produkcyjne, ktére
wykorzystaty AR do wsparcia konserwaciji to:

General Electric: GE uzywa AR, aby kierowaé technikéw podczas naprawy i konserwacji skomplikowanych
maszyn, poprawiajgc doktadnosé ich pracy i minimalizujgc potrzebe specjalistycznego szkolenia.

Siemens: Siemens stosuje AR do wsparcia konserwacji w swoich procesach produkcyjnych. Technicy
mogq uzywacé okularéw AR do dostepu do instrukcji, schematdéw i danych w czasie rzeczywistym, utatwiajgc
rozwigzywanie problemow i skracajgc przestoje.

Warto wspomnieé, ze Siemens mocno inwestuje w produkty z obszaru AR. Siemens i TeamViewer wspdtpracujg
nad rozwigzaniami opartymi na rozszerzonej i mieszanej rzeczywistosci dla zarzgdzania cyklem zycia
produktu. Firmy nawigzaly strategiczng wspdtprace w celu potgczenia zalet ustugi do zarzgdzania cyklem
zycia produktu Siemens Teamcenter z korporacyjng platformqg rozszerzonej rzeczywistosci TeamViewer o
nazwie Frontline.

WIRTUALNE PROJEKTOWANIE | PROTOTYPOWANIE

Projektowanie i prototypowanie produktdw za pomocq wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci to podejscie
oparte na technologii, ktére rewolucjonizuje proces projektowania i rozwoju. Polega to na tworzeniu cyfrowych
prototypéw produktéw i wizualizowaniu ich w immersyjnych srodowiskach VR lub naktadania ich na swiat
rzeczywisty za pomocqg AR. Umozliwia to projektantom, inzynierom i interesariuszom interakcje z produktem
i ocene przed jego fizyczng realizacjg, zmniejszajgc zaleznos$é od tradycyjnych fizycznych prototypdw i
potencjalnie przyspieszajgc cykl projektowania.
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Wdrazanie VR i AR do projektowania i prototypowania moze przyniesc¢ wiele korzysciilosciowych i finansowych:

Nizsze koszty tworzenia prototypow: Tradycyjne fizyczne prototypy mogq byé kosztowne i czasochtonne
w produkciji. VR i AR pozwalajg firmom pracowaé nad cyfrowymi prototypami za utamek kosztéw tworzenia
modeli fizycznych.

Szybszy czas wprowadzenia na rynek: Dzieki szybszym iteracjom projektowania produkty mogq byé
szybciej rozwijane i wprowadzane na rynek, dajgc firmom przewage konkurencyjna.

Walidacja projektu: Projektanci i interesariusze mogq ocenié ergonomie, estetyke i funkcjonalno$é
produktu przed produkcjg, zmniejszajgc prawdopodobieristwo wad projektowych i kosztownych zmian po
produkciji.

Poprawa podejmowania decyzji: Decyzje projektowe mogq byé oparte na do$wiadczeniach
immersyjnych, a nie na abstrakcyjnych rysunkach 2D, prowadzqgc do bardziej Swiadomych wyboréw i lepszych
efektéw koncowych.

Wielu wiodgcych producentéw z réznych branz juz uzywa lub eksperymentuje z AR i VR do projektowania i
prototypowania. Kilka godnych uwagi przykiaddw to:

Automotive: Firmy takie jak Ford, Volkswageni Jaguar Land Rover wykorzystujg VR do doskonalenia projektéw
i wykrywania problemdw przed kosztowng fazq prototypowania fizycznego. Projektanci i inzynierowie mogg
badac¢ wirtualne prototypy i podejmowaé decyzje projektowe bez potrzeby modeli fizycznych.

Lotnictwo: Airbus i Boeing badali mozliwosci VR i AR w projektowaniu nowych modeli samolotéw i
doskonaleniu procesu produkcyjnego. Kluczowi interesariusze z obu firm mogg oceni¢ ukiady, estetyke i
funkcjonalnos¢ przed wyprodukowaniem fizycznych komponentdw.

Elektronika uzytkowa: Firmy takie jak Apple, Samsung i Sony prawdopodobnie korzystaty z AR i VR (choé
mogqg tego nie ujawniaé) w fazie prototypowania swoich produktéw sprzetowych.

Meble: szwedzki gigant meblowy IKEA korzysta z VR i AR w projektowaniu produktéw.

Obuwieiodziez:NikeiAdidas eksperymentowaty w obszarze ARi VR, nie tylkow marketinguido$wiadczeniach
klienta, ale potencjalnie takze w fazie projektowania.

Kosmetyki: L'Oreal wykorzystuje AR do prototypowania i wizualizacji opakowan produktéw kosmetycznych.
Pomaga to w ocenig, jak projekty opakowan prezentujq sie na poétkach sklepowych i w rekach konsumentéw.
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Rozdziat 3H2

WIRTUALNE PRZEZBROJENIE LINII
PRODUKCYJNEJ DLA VELVET
STWORZONE PRZEZ EPIC VR

W dzisiejszym zglobalizowanym $wiecie, przedsiebiorstwa muszg
nieustannie szukaé sposobow na zwiekszenie efektywnosci swoich
operacji. Velvet, firma z sektora produkcyjnego, znalazta sie przed
takim wyzwaniem - regularne przezbrajanie linii produkcyjnej, ktére
jest niezbednym, lecz czasochtonnym i kosztownym procesem.
Konieczno$¢ ciggtego
dostosowywania
linii produkcyjnej do
zmieniajgcych sie
wymagan rynkowych,

jak réwniez ewolucji E P I C v @
portfolio produktéw,

byta motorem
poszukiwania . , .
nowoczesnych [ Adrian tapczynski

efektywnych rozwigzan. CEO Epic VR

WPROWADZENIE DO PROJEKTU I TLO

Rozwigzaniem na te problemy okazata sie aplikacja VR “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej” stworzona
przez EpicVR. Wirtualna rzeczywisto$¢ jako technologia coraz czesciej wykorzystywana w sektorze
szkoleniowym i produkcyjnym, oferuje unikalne mozliwosci do symulowania rzeczywistych proceséw i sytuaciji,
umozliwiajgc uzytkownikom przeprowadzanie zadan i treningdw w kontrolowanym, bezpiecznym Srodowisku.
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W tym przypadku, zastosowanie VR umozliwito pracownikom Velvet wirtualne przeprowadzanie procesu
przezbrajania, bez koniecznosci wytgczania rzeczywistej linii produkcyjnej. Dzieki temu, mogli oni éwiczy¢,
testowaé i doskonali¢ rézne strategie i procedury przezbrojenia, bez zakiécania biezgcej produkcji. Ta
mozliwos$¢ praktykowania w srodowisku wirtualnym przektada sie na realne oszczednosci czasu i kosztéw, a
takze zwieksza bezpieczenstwo pracownikdéw poprzez eliminacje potencjalnych btedéw przed ich pojawieniem
sie w rzeczywistym procesie produkcyjnym.

Dodatkowo, aplikacja “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej” pozwala na precyzyjne modelowanie i
analize procesu przezbrajania. Umozliwia to Velvet identyfikacje potencjalnych obszaréw do poprawy, co
przektada sie na ciggte ulepszanie proceséw i zwiekszenie efektywnosci produkciji.

W odpowiedzi na wyzwania stojgce przed Velvet, EpicVR dostarczyto aplikacje, ktéra nie tylko spetnia
bezposrednie potrzeby firmy, ale takze otwiera nowe mozliwosci dla przysztych innowacji i doskonalenia
proceséw. Ta aplikacja jest doskonatym przykiadem tego, jak technologia VR moze by¢ skutecznie
wykorzystana w sektorze produkcyjnym, z korzyscig dla przedsiebiorstw, ich pracownikéw i ostatecznie, dla
klientéw.

PROCES TWORCZY | REALIZACJA

Proces tworzenia aplikacji VR jest skomplikowany i wymaga uwzglednienia wielu aspektéw, od analizy potrzeb
klienta, przez projektowanie wirtualnej rzeczywistosci, tworzenie interaktywnych scenariuszy, az po testowanie
i optymalizacje. W przypadku aplikacji “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej”, realizacja tych etapdw byta
niezbedna do stworzenia realistycznej symulacji procesu przezbrajania, umozliwiajgcej efektywne uczenie sie
i praktyke.

Analiza potrzeb Velvet byta pierwszym i najwazniejszym krokiem. Zrozumienie specyfiki procesu przezbrajania,
a takze wyzwan i trudnosci z nim zwigzanych, byto kluczowe dla zaprojektowania skutecznej aplikacji. Zespdt
EpicVR przeprowadzit szereg spotkan i konsultacji z Velvet, aby zrozumieé nie tylko techniczne aspekty
procesu, ale takze specyfike pracy zespotdéw odpowiedzialnych za przezbrajanie.

Projektowanie wirtualnej rzeczywistosci to kolejny krok, ktdéry obejmowat stworzenie 3D reprezentacji linii
produkcyjnej Velvet. Zastosowanie technologii VR umozliwito stworzenie realistycznej, interaktywnej symulaciji,
ktéra precyzyjnie odwzorowuje rzeczywisty proces przezbrajania. Wazne byto tu uwzglednienie wszystkich
detali, od ogdlnej konfiguracii linii produkcyjnej, po szczegdtowe elementy maszyn.

Tworzenie interaktywnych scenariuszy to kolejny etap, ktéry miat na celu stworzenie réznych sytuacji,
ktére mogg wystgpi¢ podczas przezbrajania. Scenariusze te obejmowaly zaréwno typowe operacje, jak i
potencjalne problemy, tak aby uzytkownicy mogli ¢wiczy¢ i doskonali¢ swoje umiejetnosci w bezpiecznym,
kontrolowanym Srodowisku.

Ostatecznie, testowanie i optymalizacja byly kluczowymi etapami kohczgcymi proces tworzenia aplikaciji.
Podczas tych etapdw, zespdt EpicVR, we wspdtpracy z Velvet, sprawdzat funkcjonalnosé aplikacii, jej
interaktywnosc¢irealistycznosé¢ symulaciji. Wszystkie odkryte problemy byty nastepnie adresowane irozwigzane,
a caty proces byt ciggle optymalizowany, aby zapewnié najwyzszq jakos$¢ uzytkowania.

Dzieki temu kompleksowemu podejsciu do tworzenia aplikacji VR, EpicVR byla w stanie dostarczy¢ Velvet
narzedzie, ktére nie tylko spetnia ich bezposrednie potrzeby, ale takze oferuje unikalne mozliwosci do
praktycznego uczenia sie i doskonalenia procesu przezbrajania.
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WARSTWA WIZUALNA | MOTYW APLIKACJI

Wizualnie, aplikacja zostata zaprojektowana tak, aby jak najbardziej odwzorowac rzeczywiste warunki pracy
na linii produkcyjnej. Uzyto realistycznej grafiki 3D, co umozliwiato pracownikom tatwiejsze przyswojenie wiedzy
i umiejetnosci w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku. Motyw aplikacji koncentrowat sie na realistycznym
odwzorowaniu procesu przezbrajania linii produkcyjnej, z uwzglednieniem wszystkich jego etapdow.

REZULTATY | WPLYW NA FIRME

Aplikacja “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej” przyniosta firmie Velvet znaczgce korzysci. Skrécono
czas zatrzymania produkcji, zredukowano koszty, zwiekszono efektywnos$é produkcji oraz poprawiono
bezpieczenstwo pracownikéw. Pracownicy stali sie lepiej przeszkoleni i bardziej kompetentni w procesie
przezbrajania, co przektada sie na dalsze sukcesy i rozwdj firmy.

Poprzez symulacje realnego srodowiska pracy i procesu przezbrajania, aplikacja pozwolita pracownikom na
praktyczne przyswojenie wiedzy i umiejetnosci niezbednych do efektywnego i bezpiecznego przezbrajania
linii.

PODSUMOWANIE

Projekty “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej” oraz “Allegro: Cosmic Experience” sq jasnymi przyktadami
skutecznego zastosowania technologii VR w celach szkoleniowych. Prace nad tymi projektami ilustrujq,
jak nowatorskie technologie mogqg przyczyni¢ sie do usprawnienia proceséw biznesowych oraz rozwoju
umiejetnosci pracownikéw. Korzysci wynikajgce z tych inicjatyw sg nieocenione, zaréwno dla Velvet i Allegro,
jako beneficjentéw tych rozwigzan, jak i dla EpicVR, twércy i dostawcy tych innowaciji.

Oba projekty demonstrujg, jak VR moze
przetransformowaé tradycyjne podejscia do
szkolenia i edukacji. Zamiast opiera¢ sie na
tradycyjnych metodach nauczania, takich jak
prezentacje czy seminaria, technologia VR
umozliwia immersyjne, praktyczne doswiadczenie.
Uczestnicy  szkolenia mogg  interaktywnie
zaangazowacd sie w proces uczenia, co zwieksza
ich zrozumienie i zapamigtywanie nowo nabytych
umiejetnosci.

“Wirtualne  przezbrojenie linii  produkcyjnej”

pokazuje, jak VR moze usprawni¢ skomplikowane procesy techniczne. Przez symulowanie rzeczywistych
warunkdéw na linii produkeyjnej, aplikacja pozwala pracownikom na doskonalenie umiejetnosci bez ryzyka
bteddw, ktére moglyby mie¢ miejsce w rzeczywistym Swiecie. Skutkuje to krétszym czasem przestojow,
zwiekszong wydajnosciq i ogdlng poprawq efektywnosci procesu.

Z kolei, “Allegro: Cosmic Experience” zwraca uwage na mozliwosci VR w obszarze rozwijania umiejetnosci
miekkich. Przez wcielanie sie w rézne role w obszarze obstugi klienta, pracownicy majg mozliwosé praktyki i
rozwijania umiejetnosci, ktére sq niezbedne do skutecznej komunikaciji i budowania relacji z klientami.

Korzysci dla firm Velvet i Allegro sg znaczqgce. Z jednej strony, otrzymujg one dostep do zaawansowanych
narzedzi szkoleniowych, ktére mogg pomdc im w osiggnieciu swoich celéw biznesowych. Z drugiej strony,
dzieki VR, ich pracownicy majg mozliwo$¢ rozwoju umiejetnosci w bezpiecznym, kontrolowanym srodowisku,
co przekiada sie na wyzszqg jakos¢ pracy.

DlaEpicVR, realizacjatych projektéw oznacza mozliwosé demonstracjiswojejwiedzy technicznejikreatywnosci.
Firma nie tylko dostarcza innowacyjne rozwigzania, ale takze pomaga w rozwoju biznesu swoich klientéw, co
potwierdza jej pozycje na rynku jako lidera w dziedzinie technologii VR.

Podsumowujgc, projekty “Wirtualne przezbrojenie linii produkcyjnej” i “Allegro: Cosmic Experience” ilustrujag,
jak VR moze by¢ efektywnie wykorzystany w celach szkoleniowych. Przykiady te podkreslajg potencjat VR
jako narzedzia poprawy efektywnosci proceséw biznesowych oraz rozwoju umiejetnosci pracownikéw.
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Rozdziat 3l

ZASTOSOWANIA MIESZANEJ
RZECZYWISTOSCI W SEKTORZE
LOGISTYCZNYM

Wirtualna i Rozszerzona Rzeczywisto$¢ to nowoczesne technologie, ktdére znajdujg swoje zastosowania w
branzy logistycznej. Technologie te oferujg innowacyjne rozwigzania w celu zwiekszenia efektywnosci, redukcji
kosztow i poprawy doswiadczen klientow.

Przyjrzyjmy sie réznym zastosowaniom VR i AR w sektorze logistycznym, takim jak szkolenie i symulacja,
zarzgdzanie magazynem, transportorazoptymalizacjatras,podajemy réwniez przyktady firm wykorzystujgcych
te technologie i identyfikujemy istotne trendy zwigzane z zastosowaniami mieszanej rzeczywistosci w tym
sektorze.

SZKOLENIA | SYMULACJE

Szkolenie i symulacje wykorzystujgce technologie VR i AR polegajg na tworzeniu wirtualnych srodowisk oraz
cyfrowych obiektéw, ktére odwzorowujg rzeczywiste scenariusze. Te wirtualne srodowiska oferujg immersyjne
i interaktywne doswiadczenia, ktére pozwalajg personelowi logistycznemu na éwiczenie obstugi sprzetu,
zarzgdzania zapasami i radzenia sobie z sytuacjami awaryjnymi bez ryzyka. Rozszerzona rzeczywisto$é moze
dostarczaé¢ cenne wskazdwki i informacje zwrotne podczas szkolenia, naktadajgc instrukcje i informacje
na fizyczne przedmioty. DHL przeprowadzito pilotaz z okularami AR, ktére dostarczaty wskazéwki w czasie
rzeczywistym dla operacji magazynowych, podczas szkolenia pracownikédw zajmujgcych sie kompletacjq i
pakowaniem. Przyczynito sie to do 25% wzrostu efektywnosci procesu kompletacji, redukujgc przy tym koszty
pracy. DHL stwierdzito takze, Ze btedy popetniane przez pracownikéd4w kompletujgcych z wykorzystaniem AR
zmniejszyly sie 0 40%. Innym przyktadem jest dziat logistyki Walmart, ktéry wprowadzit szkolenia VR, skracajgc
dzieki temu czas szkolenia o 30-40%, co przekiada sie na znaczgce oszczednosci. Skrécenie czasu szkolenia
oznacza wiecej produktywnych godzin pracownika przeznaczonych na realizacje zadan. Zmniejszenie
liczby btedéw prowadzi do mniejszej liczby zwrotdw i korekt, co pozwala zaoszczedzi¢ zaréwno czas, jak i
pienigdze. Warto réwniez wspomnieé, ze szkolenie VR przeprowadzane dla kierowcdw UPS przyczynito sie do
zmniejszenia liczby wypadkéw. Chociaz konkretne liczby nie sq w tym przypadku publiczne, UPS odnotowato
mierzalng poprawe wskaznikdw bezpieczehstwa, co przyczynito sie do kontynuaciji szkoleh VR dla kierowcéw
w kolejnych latach.

ZARZADZANIE MAGAZYNEM

Wprowadzenie technologii mieszanejrzeczywistosci
do zarzgdzania magazynem mozna podzieli¢ na
dwie kategorie: kompletacja z wykorzystaniem AR
i projektowanie magazynéw w VR. Kompletacja z
wykorzystaniem AR polega na uzywaniu okularéw
lub urzgdzen AR do kierowania pracownikami
magazynu do wiasciwych lokalizacji i dostarczania
informacji o przedmiotach do zapakowania.
Nakiada ona informacje cyfrowe na Swiat
rzeczywisty, zwiekszajgc efektywnos¢ i doktladnosé
w procesie kompletacji. Jak juz wspominaliSmy
DHL przeprowadzito projekt pilotazowy zwigzany
z wykorzystanie AR do szkolenia pracownikéw
kompletujacych co poskutkowato zwiekszeniem ich efektywnos$é o 25% oraz zmniejszeniem bledoéw o
40%. Geodis, czotowy operator dystrybucyjny z Franciji, réwniez korzysta z rozwigzania do kompletaciji
z wykorzystaniem AR w swoim dziale logistyki. Do$wiadczyli oni 30% zmniejszenia wskaznika bledéw i 20%
wzrostu produktywnosci, gdy poréwnywali zwyklych pracownikéw z pracownikami korzystajgcymi z AR.
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Innym przyktad zastosowania mieszanej rzeczywistosci w zarzgdzaniu magazynem jest projektowanie magazyndéw
w VR. Polega ono na wykorzystaniu technologii VR do tworzenia wirtualnych modeli magazynéw. Umozliwia to
wizualizacje i optymalizacje przestrzeni, przeptywu pracy i rozmieszczenia sprzetu przed fizyczng zbudowaniem lub
rekonstrukcjg magazynu. Dzieki lepszemu planowaniu i wykorzystaniu przestrzeni magazynowej, firmy skracajg czas
potrzebny na zaprojektowanie magazynu oraz zwiekszajq wykorzystanie przestrzenimagazynowej. Operator logistyczny
Tompkins International wykorzystujgc VR do zbudowania swojego magazynu skrécit o 15% czasu potrzebny na jego
zaprojektowanie i o 10% poprawit wykorzystanie jego przestrzeni. Przypomnijmy réwniez, o badaniu przeprowadzonym
przez firme Deloitte ktére wykazato, ze wykorzystanie VR w planowaniu i projektowaniu przestrzennym moze
zredukowa¢ btedy w planowaniu nawet o 40%, co przeklada sie na znaczgce oszczednosci finansowe. Dotyczy to
nie tylko branzy logistycznej, ale szerszego spektrum firm, ktére wykorzystujg VR do planowania i projektowania.
Dane od pierwszych innowacyjnych firm logistycznych pokazujq istniejgcy potencjat VR i AR do zrewolucjonizowania
zarzgdzania magazynami w branzy logistycznej. W miare jak technologia dojrzewa i staje sie coraz bardziej dostepna,
prawdopodobne jest, ze coraz wiecej firm bedzie eksplorowacé te innowacyjne rozwigzania i czerpaé z nich korzysci.

TRANSPORT | OPTYMALIZACJA TRAS

Istnieje kilka interesujacych zastosowan rozszerzonej rzeczywistosci w obszarze transportu i optymalizacji tras.
Jednym z nich jest nawigacja AR, ktéra polega na naktadaniu informacji cyfrowych na swiat rzeczywisty za
pomocq urzgdzen AR, takich jak smartfony czy okulary AR. Moze ona réwniez dostarczaé dane bezposrednio
na przedniq szybe samochodu. Nazywa sie to wyswietlaczem AR HUD (head-up display) i polega na rzutowaniu
interfejsu rozszerzonej rzeczywistosci na przednig szybg samochodu, tworzgc inteligentng szybe z najwazniejszymi
informacjami. Dostarcza ona kierowcom informacji w czasie rzeczywistym na temat ruchu, pogody i alternatywnych
tras, bedqgc lepszqg alternatywq dla tradycyjnych nawigacji GPS. Luksusowe marki, takie jak Mercedes i Cadillac, juz
teraz wbudowujqg ekrany nawigacyjne z AR do swoich najnowszych modeli, dostarczajgc kierowcom ulepszony widok
drogi przed nimi. Réwniez Daimler i Volvo testujg nawigacje AR w swoich najnowszych modelach samochoddw.
W najblizszej przysztosci powinnismy zobaczy¢ inne firmy motoryzacyjne, takie jak Tesla, Toyota, wprowadzajgce
ja do ciezaréwek. Jak sugerujg niektére raporty, nawigacja AR moze zmniejszyé bledy nawigacyjne nawet o 10%,
prowadzgc do oszczednosci paliwa i skrocenia czasu dostawy. Wydaje sie, ze jesli zostanie ona odpowiednio
wdrozona, powinna poprawi¢ zardbwno bezpieczenstwo, jak i komfort jazdy. Nalezy przeprowadzi¢ wiecej badan
nad tg technologig, aby nie rozpraszata kierowcow, ale potencjalne korzysci sq tutaj dos¢ oczywiste.

Ostatnim zastosowaniem MR w logistyce jest
symulacja ruchu w VR, umozliwiajgca tworzenie
wirtualnych $rodowisk do symulacji scenariuszy
ruchu drogowego. Pomaga firmom logistycznym
analizowaé i optymalizowaé trasy, przedstawiajgc
wzory ruchu, korki i alternatywne trasy. Siemens
wykorzystuje symulacje ruchu drogowego w VR do
planowania miejskiego i optymalizacji transportu.
Istnieje specjalistyczna firma IT i doradcza PTV
Group, ktéra oferuje narzedzia do symulaciji ruchu w
VR uzywane przez firmy logistyczne i transportowe.
Na podstawie opinii ich klientéw, firmy logistyczne
zgtosity nawet do 15% redukcje zuzycia paliwa i 5% skrécenie czasu dostawy dzieki wykorzystaniu symulacji ruchu w
VR. Wskazuje to na kolejne mozliwos$ci poprawy, ktére sg mozliwe do osiggniecia, jesli firma logistyczna jest sktonna
wykorzysta¢ symulacje VR do doskonalenia planowania logistycznego i tras.

Integracja AR i VR z Internetem Rzeczy (IoT) to rosngcy trend, umozliwiajgcy zbieranie, analize i prezentowanie
danych w czasie rzeczywistym. Ta konwergencja pozwala urzgdzeniom na interakcje i dzielenie sie informacjami,
zwiekszajgc doswiadczenie uzytkownika poprzez dostarczanie istotnych informacji w jak najbardziej przydatny
sposdb. Na przykiad kierownik magazynu moze uzywaé okularéow AR, aby zobaczy¢ dane w czasie rzeczywistym na
temat poziomow zapasdw, statusu przesyiki i wydajnosci sprzetu znajdujgc sie na terenie magazynu. Ta integracja
zwieksza skutecznosé¢ podejmowanych decyzji, poprawia efektywnos¢ i redukuje btedy, czynigc jg atrakcyjng
inwestycjg dla firm logistycznych.

Drugim gtdwnym trendem przyspieszajgcym adopcje technologii mieszanej rzeczywistosci jest zrwnowazony
rozwdj. Sektor logistyczny jest pod coraz wiekszqg presjg, aby zmniejszyé swdj wptyw na srodowisko. Technologie
VR/AR przyczyniajq sie do zréwnowazonego rozwoju, umozliwiajgc bardziej efektywne planowanie i realizacje. Na
przyktad VR mozna uzywaé do symulacji réznych scenariuszy transportowych, aby znalez¢ najbardziej ekonomiczne
trasy. AR moze pomadc w optymalizacji zatadunku, zapewniajgc efektywne wykorzystanie przestrzeni, zmniejszajgc
liczbe potrzebnych przejazdéw, a tym samym obnizajgc zuzycie paliwa i emisje. Dostosowujgc sie do globalnego
dgzenia do zréwnowazonego rozwoju, przyjecie VR/AR w logistyce staje sie nie tylko sposobem na zwiekszenie
wydajnosci, ale takze sposobem na spetnienie rosngcych wymogdéw srodowiskowych.
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Rozdziat 3J

ELMARK: OD TEORII DO PRAKTYKI:

JAK MIESZANA RZECZYWISTOSC JEST
WYKORZYSTYWANA PRZEZ POLSKIE |
MIEDZYNARODOWE FIRMY?

Geneza powstania rzeczywistoSci mieszanej jest

.ﬁ bezposrednio zwigzana z rozwojem rzeczywistosci
Em R K wirtualnej i rzeczywistosci rozszerzonej. Rzeczywistosé

mieszana jest formg interakcji miedzy cyfrowym a

A utamaﬂ.’ka rzeczywistym $wiatem, igczgcg jednoczesnie cechy

v obu tych technologii. Gléwne zatozenia rzeczywistosci
mieszanej to tworzenie bardziej zaawansowanych,

Mariusz Rozbicki realistycznych i interaktywnych doswiadczen dla

Product Development & Sales Manager ElImark uzytkownikow.

Poczqtki technologii AR i VR to lata 60. i 70. XX wieku. W
tym czasie zaczeto eksperymentowaé z technologiq wirtualnej rzeczywistosci VR, ktéra umozliwiata uzytkownikowi
poznanie wirtualnego $wiata. Réwnoczesnie zaczely rozwijaé sie pierwsze idee rzeczywistosci rozszerzonej AR, ktére
pozwalaly naktadaé cyfrowe obiekty na rzeczywiste otoczenie. Poczgtki koncepciji rzeczywistosci mieszanej siegajq lat
90. Poprzedniego stulecia. Polgczenie srodowisk AR i VR doprowadzito do powstania rzeczywistosci mieszanej (MR),
ktérej gldéwnym celem byto integrowanie cyfrowych tresci z rzeczywistosciq fizyczng w bardziej zaawansowany sposéb,
niz to byto mozliwe w przypadku samych AR i VR. Jednak technologia byla wéwczas ograniczona, a korzystanie z nigj
mato praktyczne. Wraz z rozwojem rozwigzan MR pojawily sie urzgdzenia rozwijajgce jg, np. nasobne komputery typu
HMD (Head Mounted Display), smart-okulary, hetmy czy sensory sledzenia ruchu. Te wyposazenie umozliwito praktyczne
zastosowanie rzeczywistosci mieszanej w réznych obszarach.

Rzeczywisto$¢ mieszana dgzy do stworzenia bardziej realistycznego odbioru informaciji i bodZzcéw zewnetrznych przez
uzytkownika, zapewniajgc mu mozliwos$¢ interakcji z wirtualnymi obiektami w rzeczywistym srodowisku. Dzieki czemu MR
znajduje zastosowanie w wielu dziedzinach, takich jak przemyst, produkcja, Informatyka, telekomunikacja, energetyka
a takze medycyna, nauka i rozrywka. Wszystko to, czyni z tej
technologii wszechstronne narzedzie z licznymi mozliwosciami.

Rzeczywisto$¢ mieszana caty czassierozwija. Posiadapotencjat,
by zrewolucjonizowaé sposobu w jaki funkcjonowalismy do
tej pory. Sktania do refleksji i zmiany priorytetéw w podejsciu
biznesowym, technologicznym, ekonomicznym, ale przede
wszystkim w sposobie myslenia szczegdlnie w obszarach
digitalizacji przedsigbiorstw, a wrecz catych branz. Rosnqgce
wymagania ze strony otoczenia, zaréwno ekonomiczne jak i
organizacyjne, sprawiajq, ze cyfryzacja proceséw jest juz nie
tylko pozgdana, ale stata sie koniecznosciq!

Pytanie brzmi, gdzie te nowatorskie rozwigzanie znajduje
zastosowanie w praktyce? Dla wielu oséb nie bedzie
zaskoczeniem, ze rzeczywisto§¢ mieszana sprawdza sie
juz w wielu branzach. Stata sie nieodzownym elementem
funkcjonowania tak w Polsce, jak i na swiecie. MR usprawnia
procesy, ma wplyw na efektywne zarzgdzanie zatogq, pozwala
obnizy¢ koszty biezgcej dziatalnosci i jednoczes$nie gwarantuje
wigksze bezpieczeristwo pracownikow.
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Co wazne, wspiera rosngce potrzeby dotyczgce ochrony Srodowiska. To wazny element ksztattujgcym
swiadomosé konsumentdw i opinii publicznej co przektada sie bezposrednio na wizerunek firmy i wizerunek
marki.

W przemysle i produkcji rozwigzania MR
doskonale sprawdzajg sie w obszarach
wsparcia procesdw montazu i serwisu.
Pracownicy z mniejszym doswiadczeniem,
mogq by¢é instruowani przez bardziej
doswiadczonych  kolegdw w  czasie
rzeczywistym. Mogq by¢ réwniez wspieranie
cyfrowymi dokumentami i wizualnymi
instrukcjami. Efektem czego jest szybki
spadek ilosci btedéw przy réwnoczesnym
skréceniu czasu potrzebnego do wykonania
zadan lub wdrozenia nowych pracownikow.

Szkolenia i edukacja to kolejne branze, gdzie
rzeczywisto§¢ mieszana odmienia sposdb
funkcjonowania do jakiego przywyklismy. Nauka staje sie interaktywna i realistyczna. Pracownicy, kursanci, a
takze studenci mogqg éwiczyé, wykonujgc rézne zadania i nabywajgc praktyczng wiedze, wspierani wirtualnym
Srodowiskiem bez ryzyka zniszczenia sprzetu lub zagrozenia zycia.

RzeczywistoS¢ mieszana MR, znajduje szerokie zastosowanie w medycynie. Jest wykorzystywana w
planowaniu, symulacji i w realizacji zabiegdw operacyjnych. Przyszli lekarze a takze doswiadczeni medycy
mogq podnosi¢ swoje kompetencje ¢wiczgc skomplikowane procedury w srodowisku cyfrowym, co podnosi
jakos¢ opieki medycznej i zwieksza bezpieczehstwo pacjentéw.

Beneficjentem technologii MR jest réwniez Srodowisko naukowe. Zdalny mentoring otwiera mozliwosci analizy
danych, modelowania wirtualnych prototypdw i przeprowadzanie testoéw oraz symulacii.

To tylko kilka przyktadéw zastosowania rozwigzan rzeczywistos$ci mieszanej MR. Ewolucja rzeczywistosci
mieszanej trwa nadal. To co pewne jest juz dzis, to ze z rozwojem technologii i jej dostepnosci, rzeczywisto$¢
mieszana MR bedzie miata coraz wiekszy wptyw na nasze zycie codzienne i biznesowe,




Rozdziat 4

CYBERITH: JAK WYKORZYSTAC

BIEZNIE VR DO USPRAWNIENIA
PROCESOW TRENINGOWYCH?

Po latach cigglych udoskonalen

technicznych  technologie VR

zyskujq coraz wiekszg popularnosé

jako  narzedzia do  réznych

zastosowan, w tym do szkolen

zawodowych, edukacji i badan. Jednak problem lokomocji VR - sposobu
chodzenia w srodowiskach wirtualnych wiekszych niz dostepna przestrzen
fizyczna - zazwyczaj ogranicza VR do zastosowan, w ktérych chodzenie
nie jest wymagane na duzych dystansach lub gdzie chodzenie mozna
zastgpi¢ sztucznymi koncepcjami, takimi jak teleportacja.

Jak mozesz sobie wyobrazié¢, réznorodne zastosowania wymagajqg
pokonywania dtugich dystanséw, a koncepcje takie jak teleportacja nie
. sprawdzajg sie w przypadku wszystkich z nich, poniewaz nie wigze sie to

z aktywnoscig fizyczng (i towarzyszgcym jej zmeczeniem), nie wymaga
Tuncay Cakmak tyle samo czasu, co spacer gdzie§ i w wielu przypadkach nie dziata
CTO Cyberith koncepcyjnie.

Aplikacje, ktére cierpig z powodu tych problemadw, obejmujg

- Szkolenia z zakresu bezpieczenstwa przemystowego;

- Szkolenia dla strazakéw, policji, personelu wojskowego itp.;

- Rehabilitacja medyczna (wymagajgca od uzytkownika fizycznego chodzenia w celu rehabilitacji chodu, treningu
funkcji motorycznych, fgczenia zadan fizycznych i poznawczych w rehabilitacji choréb neurodegeneracyjnych);

- oraz szerokg game zastosowan badawczych, czy to do symulacji pieszych w planowaniu urbanistycznym lub
w zakresie bezpieczenstwa drogowego, architektury, biomechaniki czy eksperymentdw psychologicznych lub
neurologicznych.

Krétko méwigc, kazda aplikacja wymagajgca fizycznego
poruszania sie w duzym Srodowisku wirtualnej
rzeczywisto$ci wymaga rozwigzania problemu lokomociji
VR.

Dlatego zaréwno badacze, jok i prywatne firmy
od dziesiecioleci pracujg nad réznego rodzaju
symulatorami chodzenia VR. Jednak wyniki od dawna
sq niezadowalajgce albo ze wzgledu na trudne do
rozwigzania wyzwania techniczne, albo po prostu ze
wzgledu na Zle zaprojektowane i tanie produkty, ktdre
staly sie dostepne na rynku konsumenckim w ostatnich
latach.

Wedtug naszych klientéw (niektdrzy z nich posiadajg wiele réznych systemdw lokomociji VR), nasz produkt drugiej
generacji do chodzenia w VR, Virtualizer ELITE 2, jest najlepszym dostepnym produktem do rozwigzywania
problemdéw lokomocji VR w obszarach takich jak wymienione powyzej.

Dzieje sie tak dzieki systemowi aktywnego wspomagania ruchu chodu uzytkownika: platforma ruchu o 2 DOF
pochyla ptaskg powierzchnie o niskim wspdtczynniku tarcia, po ktérej uzytkownik chodzi. Platforma ruchowa
z aktywnym napedem przechyla powierzchnie chodzenia, umozliwiajgc tatwe przesuwanie stép do tylu bez
koniecznosci silnego wypychania bioder do przodu przez uzytkownika na uprzezy. Nachylenie pozwala stopom
tatwo przesuwac sie do tytu, zamiast wymagaé cigglego, mocnego pchania.
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FIGURE 1: THE VIRTUALIZER ELITE 2 (RIGHT) INCLINES THE BASEPLATE BY 2°-8° TO ALLOW THE FEET TO
GLIDE EASILY BACKWARDS WITHOUT HAVING TO PUSH AGAINST A HARNESS OR OTHER STRUCTURE.

Prawidlowe ustawienie kgta pochylenia eliminuje konieczno$é opierania sie o uprzgz, kamizelke czy inng
konstrukcje i pomaga przesuwac stopy we wiasciwym kierunku: do tytu, czyli w dét. Kiedy uzytkownik wigcza
platforme, platforma ruchu 2 DOF powoduje, ze nachylenie obraca sie wraz z uzytkownikiem, bez obracania
samej platformy. Dzieki temu uzytkownik moze z tatwoscig obracaé sie i chodzi¢ we wszystkich kierunkach
w zakresie 360°. System Virtualizer ELITE 2 stale dostosowuje nachylenie do orientacji uzytkownika, kierunku
chodzenia i predkosci chodzenia, aby optymalnie wspiera¢ chéd uzytkownika. Uzytkownik moze tatwo regulowaé
maksymalne nachylenie, aby dostosowacé system do osobistych preferencijii cech ciata, takich jak waga.

Dzieki zastosowaniu tego systemu Virtualizer ELITE 2 zapewnia aktywne wsparcie chodu uzytkownika bez
koniecznosci poziomego przesuwania podtogi pod uzytkownikiem, poniewaz przesuwanie podtogi w stylu biezni
dookdlnej opartej na pasie prowadzi do kilku powaznych probleméw technicznych, ktére nie zostat jeszcze
dostatecznie rozwigzany. Oprécz wyzwan zwigzanych ze zlozonosScig techniczng, rozmiarem, wagg, hatasem,
kosztami i trwatoscig, najwiekszym problemem zwigzanym z takimi systemami opartymi na pasach jest fakt, ze
muszg one szybko przyspiesza¢ pasy, aby nadgzaé za ruchami uzytkownika. Te szybkie przyspieszenia podtogi,
na ktoérej stoi uzytkownik, destabilizujg go i ostatecznie powodujg jego upadek. Méwigc najprosciej, takie systemy
szybko przyciggajg uzytkownika do poditoza, na ktérym stoi uzytkownik, co utrudnia zapewnienie wygodnego
i bezpiecznego doswiadczenia, szczegdlnie biorgc pod uwage, ze uzytkownik ma na glowie zestaw VR nie
pozwalajgcy na obserwacje swojego rzeczywistego fizycznego otoczenia.

Chociaz Virtualizer ELITE 2 jest pierwszym i jedynym systemem tego
rodzaju, jest on prosty w poréwnaniu z tego rodzaju wielokierunkowymi
systemami biezni opartymi na pasie. Opiera sie na sprawdzonej
technologii platformy ruchowej 2 DOF, co pozwolito nam stworzy¢ tatwg |
do wdrozenia, stosunkowo matg, cichg i ekonomiczng bieznie VR, ktéra
aktywnie wspiera chéd uzytkownika. To aktywne wsparcie zapewniane .
przez system ma ogromny wptyw na doswiadczenie uzytkownika, komfort — —
i realizm ruchu chodzenia. Chociaz fizyczne chodzenie po wirtualizatorze

nie jest identyczne z chodzeniem po zwyklej podtodze, jest na tyle

intuicyjny, ze zdecydowana wiekszos¢ uzytkownikdéw moze rozpoczqé prace od razu, bez koniecznosci wyjasnien.

System Virtualizer ELITE 2 jest wyposazony w zaimplementowany system §ledzenia o niskim opéznieniu, ktory
dziala optycznie. Dane zebrane przez system Sledzenia stuzg do precyzyjnego kontrolowania ruchu awatara w
VR, a takze do ciggtego kontrolowania ruchu/nachylania podstawy Virtualizera, jak opisano powyzej.

Dzieki temu nasz system jest elastycznie kompatybilny z szerokg gamg zestawdéw stuchawkowych VR i
alternatywnymi rozwigzaniami wyswietlajgcymi, dzieki czemu Virtualizer ELITE 2 jest idealnym odpowiednim
narzedziem dla kazdego, kto chce realizowaé¢ chodzenie na diuzszych dystansach w swoich aplikacjach VR.
Produkt moze by¢ wysytany na caty Swiat z naszego zaktadu produkcyjnego w Austrii, a jego wdrozenie wymaga
niewielkiej konserwacji i wysitku, co czyni go idealnym zakupem dla laboratoriéw, firm i innych profesjonalnych
uzytkownikéw VR.



SenseGlove opracowuje rekawice dotykowe, ktére
pozwalajg profesjonalistom poczué sie wirtualnie

Se n Se G I Ove obiektow i efektywniej z nimi wspodidziataé w

rzeczywistosci wirtualnej. SenseGlove Nova

Sophi e Smith wykorzystuje potgczenie sprzezenia zwrotnego sily,

sprzezenia zwrotnego wibracyjnego i Sledzenia dioni,

aby zapewni¢ uzytkownikowi naprawde wciggajgce

wrazenia i naturalne interakcje. W odréznieniu od kontroleréw rekawice pozwalajq trzymadé, pchaé, dotykad,

tgczyc¢ i Sciska¢ wirtualne obiekty tak, jak te prawdziwe. Od premiery w 2021 r. SenseGlove Nova jest juz w

rekach 500 firm na catym Swiecie, a najpopularniejsze branze to: produkcja, sektor motoryzacyjny, lotniczy,
budowlany, energetyczny i obronny.

KROTKI PRZEGLAD POCZATKOW SENSEGLOVE

Firma SenseGlove zostata zatozona w 2017 roku przez Gijsa den Buttera i Johannesa Luijtena z odwazna
wizja: stworzy¢ rekawiczki haptyczne, ktére umozliwig uzytkownikom odczuwanie wirtualnych obiektow.

Marketing Manger SenseGlove

Podréz firmy rozpoczeta sie od glebokiego zrozumienia potencjatu dotyku za pomocg technologii, ktéra
zrewolucjonizuje rézne sektory. Ich zaangazowanie w wypetnianie luki miedzy $wiatem fizycznym i cyfrowym
doprowadzito do rozwoju wyrafinowanych rozwigzan takich jak rekawice haptyczne zapewniajgce dotykowg
informacje zwrotng, rewolucjonizujgce branze i wyznaczajgce nowe standardy interakcji cztowiek-komputer

WPLYWOWA WSPOLPRACA SENSEGLOVE

Wptyw rekawic dotykowych SenseGlove najlepiej zrozumieé poprzez serie innowacyjnych kolaboraciji, ktéra
podkreslaich zdolnosci transformacyjne. Te partnerstwa nie tylko pokazaty site technologii, ale takze utorowaty
droge droga do nowych zastosowan w réznorodnych dziedzinach:

Procter & Gamble Health: Wspétpraca SenseGlove z firmg Procter & Gamble obejmowata stworzenie
symulacji wykorzystanej w ogdlnoswiatowej kampanii firmy Procter & Gamble Health w celu podniesienia
Swiadomosci na temat uszkodzen nerwdw i budowania empaitii tych, ktérzy na to cierpig. Rekawiczki dotykowe
umozliwity uzytkownikowi doswiadczanie doznan i trudnosci, jakich na co dzien doswiadczajg pacjenci z
uszkodzeniami nerwoéw. Technologia SenseGlove zostata uzyta do stworzenia wciggajgcego, dajgcego do
myslenia przezycia

Holenderskie Ministerstwo Obrony - Krélewska Armia Holenderska: Centrum Symulacyjne
Ministerstwa Obrony Narodowej Holandii eksperymentuje z VR i urzgdzeniami haptycznymi od kilku lat. W
tym przypadku SenseGlove Nova zostata wdrozone w wojsku do szkolenia w VR z zakresu montazu odbiornika
satelitarnego, aby unikngé uszkodzenia drogiego sprzetu treningowego. Podczas gdy VR pozwolito zadbaé
o bezpieczenstwo sprzetu i uczestnikdw szkolenia, urzgdzenia haptyczne takie jak rekawice SenseGlove
umozliwity rozwéj pamieé miesniowa, ktéra jest kluczowa przy skomplikowanych zadaniach montazowych.

Samochody uzytkowe Volkswagena: Firma Volkswagen wdrozyta i przetestowata SenseGlove Nova
w szkoleniu motoryzacyjnym w VR z zakresu montazu drzwi do modeléw Volkswagena T6 i T7. Celem byto
zwiekszenie realizmu symulacji VR i ochrona tych drogich pojazdéw przed uszkodzeniami, ktére mogtyby
potencjalnie powstac¢ w trakcie szkolenia na miejscu. Decyzja Volkswagena o wdrozeniu SenseGlove Nova
wynikata z dwéch gtdéwnych czynnikéw; aby zaoszczedzi¢ czas szkolenia i zaoferowaé alternatywe dla
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treningu na ogich pojazdach przed seryjnych. ,Sto procent stazystéw, ktdrzy ukornczyto szkolenie w zakresie
montazu pojazddéw T6 i uznal, ze praca z SenseGlove Nova jest bardziej realistyczna niz z kontrolerem, po
prostu dlatego, ze mogli wykonywaé wiecej czynnosci takich jak chwytanie rzeczy. Po prostu wydaje sie to
bardziej realistyczne” - powiedziat Marcos Antelo Barrio, szkoleniowiec w Volkswagenie.

Uniwersytet Staffordshire: Uniwersytet Staffordshire wykorzystat SenseGlove do poszukiwania nowych
sposobdéw nauczania historii. Celem badan bylo zbadanie, jak haptyczne technologie w potgczeniu z VR
mogq lepiej zaangazowad widzéw w doswiadczenia muzealne i historyczne. Korzystajgc z SenseGlove DK
1, uczestnicy mogli zwiedzaé muzeum w wirtualnej rzeczywistosci wirtualnej i dotyka¢ delikatnej ceramiki,
czujqgc fizycznie jej rozmiar i sztywno$é oraz doswiadczaé unikalnych cech kazdego artefaktu. ,Efekty
dotykowe dajqg potencjat ozywienia sposobu, w jaki wchodzimy w interakcje, komunikujemy sie i zachowacé
zabytki ceramiczne w niezmienionym stanie. Ten innowacyjny sposéb interakcji odkrywa na nowo sposéb, w
jaki przekazujemy historie, pomaga w interpretacji i zwieksza zaangazowanie gosci” — méwi Emma Fallows.

TNO (Holenderska Organizacja Stosowanych Badan Naukowych): Wspétpraca SenseGlove z
TNO pokazuje dalekosiezne rozwigzania i implikacje technologii haptycznej. Poprzez wigczenie rekawiczek
dotykowych do badan projektéw TNO przesuwa granice tego, co jest mozliwe w badaniach naukowych.
Rekawiczki dotykowe SenseGlove stuzg pracownikom do kontrolowania ramiona robota z bezpiecznego
miejsca, podczas wykonywania przez niego zadan w Srodowiskach z ekstremalnymi temperaturami,
promieniowaniem lub substancjami toksycznymi.

PROWADZIC RYNEK WRAZ Z SENSEGLOVE NOVA 2

Poniewaz SenseGlove nadal przesuwa
granice technologii dotykowej, najnowsze
rekawice haptyczne o nazwie SenseGlove
Nova 2 sqg $wiadectwem ich zaangazowania
w innowacje. SenseGlove Nova 2 to pierwsza
i jedyna rekawica wyposazona w technologie
Active Contact FeedbackTa pionierska
funkcja pozwala uzytkownikom doswiadczaé
wrazen dotykowych bezposrednio na dioniach,
otwierajgc nowe wymiary interakcji. Z Nova
2, SenseGlove wyznacza nowy standard dla
rekawiczek dotykowych, na nowo definiujgc
mozliwosci zarédwno dla branz, jak i oséb
prywatnych.

WKRACZAMY W PRZYSZtOSC
OBSLUGIWANA DOTYKIEM

Pionierska podréz SenseGlove w  technologii
dotykowej jest Swiadectwem jej wizji, zaangazowanie i
innowacyjnosé. Ich wspdtpraca z partnerami takimi jak
Procter & Gamble Health, Krélewska Armia Holenderska,
Volkswagen  Samochody  Uzytkowe, Uniwersytet

Staffordshire i TNO ilustrujg wszechstronnosc¢ i potencjat
ich rekawic dotykowych. SenseGlove nieustannie
wprowadza innowacje i redefiniuje interakcje cztowiek-
maszyna ksztattujg przysztosé, w ktérej dotyk odgrywa
integralng role w cyfrowych doswiadczeniach. Misjg
firmy jest staé sie pewnego dnia myszkq i klawiaturg
przysziosci.
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