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Biznes zyskuje
nowe mozliwosci

TECHINOLOGIE | Warto$¢ rynku wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci rosnie w imponujacym tempie.
Globalne i krajowe firmy kuja zelazo poki gorace.

KATARZYNA KUCHARCZYK

Wartos$¢ rynku VR (ang. virtual
reality, czyli rzeczywisto$c
wirtualna) w tym roku prze-
kroczy 2 mld dol., a za osiem
lat wzro$nie do 35 mld dol. -
prognozuje Goldman Sachs.
0d 2012 1. W t¢ branze zainwe-
stowano juz kwote rzedu 9o
mld dolaréw. Wedlug prognoz
w 2025 roku za niemal jedna
trzecia rynku VR beda odpo-
wiadac gry komputerowe, ana
kolejnym miejscu znajdzie sie
m.in. segment wydarzen na
Zywo - r6znego rodzaju even-
téw, targdw czy imprez maso-
wych.

Branza z potencjatem

Dynamicznie ro$nie tez ry-
nek AR (ang. augmented reali-
ty, czyli rzeczywistos$c¢ rozsze-
rZ0Na).

Dostrzegaja to mi¢dzynaro-
dowi giganci, tacy jak koncern
Apple, ktory wlasnie wprowa-
dzil rozszerzona rzeczywi-
sto$¢ w najnowszym systemie
i0S 11. Z kolei Facebook juz

trzy lata temu kupit spotke
Oculus VR. Rynek gogli, akce-
soriow i aplikacji, ktory jesz-
cze trzy lata temu byl wart
niewiele ponad 100 mln dola-
réw, rosnie o ponad 140 proc.
rocznie. Warto odnotowad, ze
VR i AR znajduja zastosowa-
nie nie tylko w branzy rozryw-
kowej i ustugowej, ale tez
‘w nauce i medycynie. Szacuje
sie, ze rynek rozwiazan VR
i AR dla medycyny rosnie
rocznie o ponad 29 proc. Do
2025 I. ma by¢ wart ponad 5
mld dolaréw - prognozuje
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Firmy rozwijajg perspektywiczne
technologie

.Gremi Park stawiana ARi VR’
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firma badawcza Grand View
Research. Szczegolnie dobrze
nowatorskie aplikacje spraw-
dzaja si¢ w chirurgii i diagno-
styce.

Na popularyzacje wirtual-
nejirozszerzonejrzeczywisto-

$ci uwage zwraca tez Cisco,
ktore prognozuje, ze do 2021
. ruch w internecie zwigzany
z tymi technologiami wzros$nie
az 20-krotnie i bedzie miat
1-proc. udzial w catkowitym
globalnym ruchu danych
zwigzanych zrozrywka. Dyna-
mika robi wrazenie, zwazyw-
szy na fakt, ze zwykly ruch
w sieciach IP w Europie Srod-
kowo-Wschodniej w latach
2016-2021 wzrosnie ,tylko”
trzykrotnie.

Czas na inwestycje

Beneficjentami wysokiej
dynamiki w obszarze wirtual-
nej rzeczywistoéci chca byc¢ tez
krajowe podmioty. Wiasnie
W tych obszarach rozwijac¢
swoéj biznes bedzie grupa
Gremi (wydawca m.in. ,Rzecz-
pospolitej”i,Parkietu”), ktéra
niedawno kupita kompleks
futurystycznych budynkoéow
w Nieporazie pod Krakowem.
Jest to przestrzen, w ktorej
dotad realizowano filmy fabu-
larne. Dzisiaj firma Gremi Park
znajduje nowe zastosowania
dla tego niezwyklego obiektu:

Prognozowana warto$¢ Swiatowego rynku aplikadji, gier oraz sprzefu VR,
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Struktura Swiatowego rynku VR w 2025 1, w proc.
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» RYNEK DYNAMICZNIE ZWIEKSZA SWOJA WARTOSC

plan zaklada stworzenie w nim
parku rozrywki i edukacji
z wykorzystaniem wiasnie
technologii wirtualnej i roz-
szerzonej rzeczywistosci.

- Rozwoj rynku VRi AR jest
imponujacy. Zastosowanie
tych technologii staje sie coraz
szersze. Za kilka lat powszech-
nym zjawiskiem beda warszta-
ty i szkolenia prowadzone
przy wykorzystaniu VR czy
AR. Zeby obejrze¢ produkt,
nie bedziemy musieli i$¢ do
sklepu: wystarcza gogle, dzieki
ktérym obejrzymy go doktad-
nie z kazdej strony - mowi
Mikotaj Tocki, dyrektor zarza-
dzajacy firmy Gremi Events
and Multimedia. - Wychodzi-
my naprzeciw tym trendom.
Zainteresowanie produkcjami
jestduze - dodaje.

- Zyskali$my nowe mozli-
wosci organizacji spektakular-
nych eventow. Futurystyczna
przestrzen, widowiskowa
oprawa multimedialna, wyjat-
kowe efekty wizualne - wy-
chodzimy z szeroka i konku-
rencyjng oferta - podkresla
Tocki.

Trzeba sig wyréznic

Zastosowanie VR staje sie
coraz powszechniejsze.
Mowa tu m.in. o koncertach,
targach branzowych, impre-
zach integracyjnych, prezen-
tacjach, okolicznosciowych
eventach czy projektach
edukacyjnych. W dobie nara-
stajacej konkurencji przewa-
ge zyskuja te podmioty, ktére

Obecna i prognozowana liczba
urzadzen VR na rynku, w min szfuk

sprzef komputerowy
@ zplikacieigry VR
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bedzie wynosit sSrednioroczny
wzrost rynku VR w ciggu
najblizszych pigciu lat

potrafia sie wyréznic¢ i pozy-
skac klienta. Oferta z zakresu
rozszerzonej i wirtualnej
rzeczywistosci jest tu niewat-
pliwie atutem.

Narazie nie ma danych do-
tyczacych Polski, ktore szaco-
walyby tenrynekijego poten-
cjal. Eksperci sa jednak zgodni
co do tego, ze bedzie sie cha-
rakteryzowal wysoka dynami-
ka - skorelowana ze wzrostem
popularnosci urzadzen VR
i coraz wiekszym ujednolice-
niem rozwiazan technicznych;
tak aby poszczegolne aplika-
cje mogly bez problemu by¢
odczytywane przez rozne
urzadzenia VR. e®
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