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Czy polskie firmy zawojujg rynek technologii VR i AR?

Nowy mebel — jeszcze przed zakupem — wstawimy wirtualnie do mieszkania, by oceni¢ czy
dobrze sie komponuje. Dzieci z odlegtych zakatkéw globu beda odwiedzaé najwspanialsze muzea
Swiata bez opuszczania klasy. Wszystko to dzieki technologii VR (wirtualnej rzeczywistosci) i AR
(rozszerzonej rzeczywistosci). Wedtug firmy badawczej IDC, globalne wydatki na VR i AR od 2020
do 2024 r. wzrosng az szes$ciokrotnie — do 130 mid dol. W Polsce nie brakuje przedsiebiorstw,
majacych doswiadczenie w realizacji rozbudowanych projektéw AR/VR. Obiecujace projekty
zostaty wsparte z Funduszy Europejskich, w ramach organizowanych przez Polskg Agencje
Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP) konkurséw — Scale Up i Programy Akceleracyjne,
finansowanych ze srodkéw Programu Inteligentny Rozwéj (POIR).

Operatorzy wielkich linii produkcyjnych najpierw uczg sie swojej pracy w wirtualnym srodowisku
do ztudzenia przypominajgcym to realne. Przez to spada ryzyko popetnienia btedu, narazenie firmy
na straty. Studenci medycyny czy lekarze swoje umiejetnosci doskonalg przeprowadzajac zabiegi
na wirtualnych pacjentach, przy uzyciu specjalnych gogli. Wykorzystujg takze obrazy 3D.
Bezposrednio na ciele pacjenta mogg wyswietli¢ zdjecie rentgenowskie, obejrze¢ tréjwymiarowy
model narzadu, ktéry beda operowad.

Nie jest to odlegta przysztos¢, a nasza rzeczywistosc. Takie mozliwosci dajg coraz powszechniej
wykorzystywane technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR — z ang. augmented reality) i
wirtualnej rzeczywistosci (VR — ang. virtual reality). AR pozwala na natozenie informacji, obrazéw,
obiektéw na swiat rzeczywisty. Z technologii mozemy skorzystac¢ za pomocg smartfona czy tabletu.
VR to stworzenie catkowicie wirtualnego swiata, wygenerowanego cyfrowo, do ktérego mozemy
sie przenies¢ za pomocg specjalnych gogli.

Popyt na AR i VR rosnie

Obie technologie cieszg sie coraz wiekszym zainteresowaniem. Z danych Facebooka wynika, ze
miedzy styczniem 2019 r. a grudniem 2020 r. czestotliwos¢ wyszukiwania treéci zwigzanych z AR i
VR, wzrosta na portalu 0 44%. Z kolei wedtug badania Bain&Company ,, Augmented or Virtual
Reality” z wrzes$nia 2020 r. — az 75% ankietowanych przedsiebiorcdw rozwazato wdrozenie
rozwigzan AR lub VR do 2023 r. Pandemia COVID-19 jeszcze przyspieszyta i tak rosngcy popyt na
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urzadzenia i aplikacje AR czy VR, szczegdlnie w sektorze handlu i e-commerce. Wedtug szacunkéw

Goldmana Sachs najwiekszy popyt na te technologie pochodzi z branz gospodarki kreatywnej —
gier, wydarzen na zywo, rozrywki wideo, handlu detalicznego.

AR/VR sg takze wykorzystywane we wspomnianej juz opiece zdrowotnej, w firmach produkcyjnych
réznych branz, w sektorze nieruchomosci. Technologie te mogg takze znalez¢ zastosowanie w
edukacji. Nie tylko uatrakcyjniajg proces uczenia, ale dajg dostep do wysokiej kultury i nauki
osobom dotad pozbawionym takich mozliwosci. Uczniom z ubogich spotecznosci, z prowingji
technologia ta pozwala na odwiedzanie muzedw, parkéw, zabytkow i to bez wychodzenia z klasy.
By przeprowadzi¢ eksperyment chemiczny nie trzeba wyposazac laboratorium w kosztowny sprzet.
Wystarczy oprogramowanie pozwalajgce na skorzystanie z AR/VR.

Szkolenie bez ryzyka

Potencjat technologii AR/VR dostrzegajg polskie firmy. Juz teraz wiele z nich moze pochwali¢ sie
realizacjg skomplikowanych projektéw z zakresu rozszerzonej czy wirtualnej rzeczywistosci,
stworzeniem specjalistycznego oprogramowania. Jedng z tych firm jest wsparta Srodkami z
Funduszy Europejskich EPIC VR, ktéra ma w swoim portofolio miedzy innymi odwzorowanie linii
produkcyjnej dla producenta wyrobdéw higienicznych. — Problemem naszego klienta byt dtugi czas,
jaki zajmowato przezbrojenie linii produkcyjnej, czyli przestawienie jej na produkcje innego rodzaju
asortymentu. W tym okresie produkcja jest zatrzymana. To generuje koszty. Nasze rozwigzanie
stuzy temu, by pracownicy wykonujac przezbrojenie po raz pierwszy w Swiecie rzeczywistym, byli
juz do niego przygotowani. Praktyczne przygotowanie w swiecie wirtualnym, zapewnia nam
wiasnie technologia VR — wyjasnia Adrian tapczynski, zatozyciel firmy EPIC VR.

Odwzorowanie linii produkcyjnej zajeto EPIC VR tgcznie 1200 godzin pracy. Zaangazowani byli w
nig graficy, programisci, testerzy, menadzerowie. Odwzorowali maszyny, z jakich korzysta klient i
przeniesli je do wirtualnej rzeczywistosci. Korzystajgc z gogli VR mozna poczué sie tak, jakby byto
sie na hali produkcyjnej i miato przed sobg dokfadnie taki sam sprzet, jakim trzeba sie postuzyé w
rzeczywistosci. — Przy pomocy kontrolerdw, ktére trzyma sie w rekach, pracownik moze
wykonywac doktadnie takie same operacje, jakie wykonuje na rzeczywistej linii produkcyjnej. Ma
mozliwos$é chociazby wkrecania czy odkrecania srubek réznej wielkosci, postugiwania sie innymi
elementami, bo wszystko jest precyzyjnie odwzorowane. Dzieki takiemu rozwigzaniu firma
oszczedza czas i pienigdze. Bez ryzyka moze przeszkoli¢ pracownikéw, wsréd ktdrych jest duza
rotacja — mowi Adrian tapczynski. Dodaje, ze rozwigzanie sie sprawdzito, podniosto efektywnosé
pracy. Firma realizuje juz kolejny projekt dla tego samego klienta.

EPIC VR, rozwijajac dziatalnos¢, skorzystato z grantu w wysokosci 175 tys. zt przyznanego w ramach
Programow Akceleracyjnych, finansowanych z Funduszy Europejskich. — To byt pierwszy grant, jaki
dostalismy i byt to dla nas duzy impuls. Przy pomocy Krakowskiego Parku Technologicznego
weszlisSmy w strukture, dzieki ktérej zyskaliSmy kontakty zardwno do potencjalnych inwestoréw,
jak i klientéw, ktdérzy mogli by¢ odbiorcami tej technologii. Pienigdze, ktére otrzymalismy, pomogty
nam w realizacji projektu. Rownie wazne byty jednak kontakty i mentoring. W ramach przyznanych
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nam srodkdw moglismy skorzystac ze spotkan z mentorami, czyli ze specjalistami z réznych

dziedzin. Krytycznie spojrzeli na naszg firme, jej organizacje, strukture, na to jak sie prezentujemy
na zewnatrz, np. poprzez strone internetowq. Wiele z ich uwag byto bardzo cennych. Wdrozylismy
zmiany i uwazam, ze byt to dla nas krok naprzdd — ocenia z perspektywy czasu Adrian tapczynski.
Dodatkowo jest on przekonany, ze wiekszo$¢ firm moze czerpac korzysci z technologii VR. Zwraca
tez uwage, ze polskie firmy dziatajgce w branzy VR, majg w sSwiecie opinie tych, ktére radzg sobie z
duzymi i skomplikowanymi projektami. — Od zagranicznych klientéw — a wspotpracowalismy m.in.
z klientem ze Zjednoczonych Emiratéw Arabskich, mamy kontakty z firmami z Izraela — styszymy,
ze polski rynek pod wzgledem rozwigzan VR jest jednym z najlepiej rozwinietych w Europie. Mamy
sporo firm z wiedzg i doswiadczeniem w realizacji rozbudowanych projektéw. Nie brakuje nam
specjalistow takze z dziedzin pokrewnych, takich jak tworzenie gier komputerowych. Mamy duze
szanse na to, zeby zawojowac rynek europejski i Swiatowy — przewiduje Adrian tapczynski.

Jednym z beneficjentéw srodkdw z POIR jest firma Intema, ktéra zaproponowata projekt Smart
Helmet (inteligentny kask). System ma za zadanie okreslenie lokalizacji pracownikéw na terenie
zaktadu w czasie rzeczywistym, monitorowanie zdarzen potencjalnie niebezpiecznych, jak np.
uderzenia w kask czy zblizanie sie do strefy niebezpiecznej. Wydaje on takze ostrzezenia o
przebywaniu w strefach zwiekszonego ryzyka, w miejscach niedozwolonych. System ma tez za
zadanie wyswietlaé informacje o liczbie pracownikéw, znajdujgcych sie na poszczegdlnych
instalacjach w danym zaktadzie. Smart Helmet to narzedzie, ktéra wspomoze firmy w zwiekszeniu
bezpieczenstwa pracownikdw na obszarze duzych zaktadéw. Projekt otrzymat wsparcie w ramach
programu Scale Up.

Firma Multimach, ktéra z Programoéw Akceleracyjnych dostata grant w wysokosci 200 tys. zi,
wykorzystata potencjat technologii VR do zaprojektowania portalu, stuzgcego do zdalnej naprawy
maszyn rolniczych. Dzieki uzyciu VR i dedykowanych algorytmoéw (proponuja one
najefektywniejsze rozwigzanie), skraca sie czas naprawy maszyny rolniczej na odlegtos¢.

Cyfrowa przymierzalnia

O ile projekty Multimach czy Intema to specjalistyczne rozwigzania dla profesjonalistéw, o tyle
propozycja Wearfits — innego beneficjenta Funduszy Europejskich — moze zostaé¢ wykorzystana
przez kazdego. Wearfits, wykorzystujgc 3D i technologie AR, zaproponowat rewolucje w zakupach
przez Internet, czyli cyfrowg przymierzalnie. Dzieki niej kupujgc sukienke czy spodnie, bedziemy
mogli zobaczyé¢, jak lezg one na naszej sylwetce. Aplikacja pomoze takze w doborze butéw. Po
nakierowaniu smartfona na stopy, zobaczymy, jak wygladajg w wybranym obuwiu. Rozwigzanie to
zwiekszy komfort klientéw, dokonujgcych zakupdw online. Pomoze ono takze sklepom
internetowym, dla ktdrych coraz wiekszym problemem staje sie duza liczba zwrotéw odziezy czy
obuwia, nielezgcych na klientach tak, jak to sobie wyobrazali. Firma otrzymata z Programoéw
Akceleracyjnych ponad 159 tys. zt wsparcia.
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Polska gospodarka i nowe technologie

)

Prezes Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci Dariusz Budrowski przyznaje, ze coraz wiecej
przyznawanego wsparcia z Funduszy Europejskich trafia do startupéw, ktére w swoich projektach
wykorzystujg nowoczesne technologie, takie jak wirtualna rzeczywistos$¢ czy rozszerzona
rzeczywistosé. — Dostrzegamy w tych projektach ogromny potencjat rozwojowy, bo dane pokazuja,
ze technologie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci bedg znajdowaty zastosowanie w coraz
wiekszej liczbie branz. Jestesmy przekonani, ze wsparcie polskich startupéw rozwijajgcych swoje
projekty w tych dziedzinach, przetozy sie na ugruntowanie ich pozycji na rynku zaréwno krajowym,
jak i miedzynarodowym. To umocnitoby wizerunek polskiej gospodarki jako tej stawiajgcej na
nowoczesne technologie — méwi Prezes Agencji.
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