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WSTEP

LZawieramy dtugoterminowy zaktad, ze wciqgajgca wirtualna

i rozszerzona rzeczywistosc stanie sie czescig naszego codziennego zycia.”

Od momentu kiedy w marcu 2014 roku Face-
book zakupit spdtke Oculus VR, producenta gogli
wirtualnej rzeczywistosci, za ekwiwalent 2 mld do-
laréw (400 min dolardw w gotéwee oraz 23,1 min
akcji Facebooka), Swiat stat sie bardziej wirtualny
niz nam sie to dotad wydawato. Media techno-
logiczne, ktére zyty dotad premierami kolejnych
smartfondw, tabletow czy kart graficznych, dosta-
ty kolejny intrygujacy obiekt zainteresowania.

Niniejsze opracowanie ma na celu przyblize-
nie polskiemu czytelnikowi obecnego stanu i po-
tencjatu rynku wirtualnej rzeczywistosci. Poten-
Cjatu, ktory zaskakuje pozytywnie nawet zespot
Reality 51 - technologicznego ramienia noto-
wanego na rynku NewConnect producenta gier
komputerowych The Farm51 Group S.A.. Nic
dziwnego - 100% Srednioroczny prognozowany
wzrost rynku w ciggu najblizszych 5 lat?, prawie
150 mld dolaréw wartosci rynku Augumented/

1 http://www.businessinsider.com/virtual-reality-headset-sales-ex-
plode-2015-4
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Virtual Reality w 2020 roku? i 30 mIn urzadzen
w 2018 roku w USA i Unii Europejskiej na kaz-
dym powinny zrobic wrazenie.

Dzi$ oprocz Facebooka i Oculusa na tym rynku
pojawili sie lub w przeciggu kilku miesiecy poja-
wig sie w zasadzie wszyscy liczacy sie producenci
sprzetu - Samsung, HTC, Sony, Microsoft, Google,
Epson, LG oraz wielu aspirujacych, niszowych gra-
czy. Skokowy wzrost liczby urzadzen VR od 2016
pociggnie za sobg rosnacy popyt na aplikacje two-
rzone na te platformy. Bo, jak jednogtosnie stwier-
dzili uczestnicy konferencji AMD podczas targéw
E3w 2015 roku: ,It's all about content™.

Szeroka reprezentacja gigantéw Swiatowych
wsrod producentow wirtualnych gogli swiadczy
na pewno o jednym. Rynek wirtualnej rzeczy-
wistosci rodzi sie na naszych oczach. To jak
dorodne wyrosnie z niego dziecko zalezy juz jed-
nak nie tylko od gigantow produkujacych okula-
ry. Kluczowe znaczenie dla finalnego odbiorcy
maja bowiem nie design i mozliwosci sprzetu,
ale aplikacje wirtualnej rzeczywistosci, ktére te
mozliwosci w petni wykorzystuja. Wspomniani
powyzej producenci urzadzen do wirtualnej rze-
czywistosci swiadomi sg bowiem, iz po premie-
rach urzadzen najwieksze mozliwosci monetyza-
cji w segmencie VR oferowac bedzie produkcja
szerokiej gamy aplikacjii gier. Takie postrzeganie
perspektyw rynku potwierdza wzmozone po-
szukiwanie przez duzych graczy celow akwizy-
cyjnych wsréd spétek posiadajacych zespoty
z kompetencjami w zakresie produkcji aplikacji
VR np. inwestycja Google w start-upowe studio
VR Resolution Games przy wycenie 25 min $4
2 http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-re-

ality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/#VIYx4b-q1iY
3 http://www.roadtovr.com/tech-industry-heavyweights-debate-

the-future-of-vr-at-amd-vr-advisory-council/

4 http://blogs.wsj.com/digits/2015/08/26/google-ventures-funds-
swedish-vr-gaming-startup/



Tego typu wyceny stajg sie mniej zaskakujace
jezeli wezmiemy pod uwage, ze wedtug prognoz
firmy analitycznej Tractica rynek aplikacji VR ma
osiggnacw ciggu 5 lat wartosc¢ okoto 15 mld USD.

Aplikacje VR mogag mie¢ zastosowanie
w szeregu branz odpowiadajac na rézne potrze-
by uzytkownikow. Obok gier, kluczowe moga
sie okazac¢ nieznane dotad wrazenia wynikajace
z doswiadczen przezywanych podczas wirtual-
nych podrézy z pokoju hotelowego - (VRoom
Service opracowany przez Mariott)®, wirtual-
nej obecnosci na pokazach mody i na backstage
(Dior Eyes)¢ lub koncertach?, czy szkolenie leka-
rzy i wirtualna operacja®. Do tego dochodza nie-
zliczone zastosowania rozszerzonej rzeczywi-
stosci, ktéra zgodnie z dostepnymi prognozami,
moze by¢ nawet cztery razy wiekszym rynkiem
niz wirtualna rzeczywistosc.

5 http:/news.marriott.com/2015/09/marriott-hotels-introduc-
es-the-first-ever-in-room-virtual-reality-travel-experience-.html

6 http://www.lvmh.com/news-documents/news/dior-cre-
ates-its-own-virtual-reality-headset/

7 http://venturebeat.com/2014/12/10/coldplay-and-nextvr-re-
lease-virtual-reality-concert-for-samsung-gear-vr/

8 http://www.techrepublic.com/article/10-ways-virtual-reali-
ty-is-revolutionizing-medicine-and-healthcare/

Mamy nadzieje, ze rynek wirtualnej rzeczywi-
stosci sprosta oczekiwaniom w nim poktadanym.
Wierzymy takze, ze przynamniej w kwestii aplika-
cji wirtualnej rzeczywistosci, polski rynek dewelo-
perow zdobedzie na nim pozycje adekwatna do tej
zdobytej na rynku gier komputerowych. Aplikacje,
ktére obecnie odnosza znaczace sukcesy na rynku
sg bowiem ewidentnie efektem ciekawego pomy-
studewelopera, a nie ogromnego budzetu produk-
cyjnego. Nikomu nie trzeba chyba udowadniac, ze
pomystowosc zawsze byta naszg domena...

Reality 51 posiada kompetencje i doswiadcze-
nie w tym obszarze i realizuje pierwsze projekty
dla klientéw z réznych branz np. wojsko (projekty
dla Polskiej Grupy Zbrojeniowej), gry komputero-
we (Get Even bedzie tworzony w wersji na urza-
dzenia VR), motoryzacja (wirtualny konfigurator
supersamochodu Arrinera) oraz wtasne produkcje
edukacyjno-turystyczne (Chernobyl VR Project).
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DEFINICIJE

JWirtualna rzeczywistosé jest nowq platformq komunikacyjng.

Pozwala dzieli¢ sie nieograniczonymi przestrzeniami i doswiadczeniami

Z ludzmi w Twoim zyciu. Wyobraz sobie, ze mozesz dzieli¢ ze swoimi

przyjaciétmi online nie tylko chwile, ale cate doswiadczenia i przygody.”

Virtual Reality (VR), wirtualna rzeczywi-
stosc, to efekt kiedy jestesmy zanurzeni w catko-
wicie wirtualny Swiat.

Podczas korzystania z urzadzen VR, uzytkow-
nik nosi na gtowie specjalny hetm z wbudowa-
nym wyswietlaczem lub dwoma okularami, ktére
jest zasilane przez komputer, konsole do gier lub
smarfton. Dzieki specjalistycznemu oprogramo-
waniu i czujnikom, doswiadczenie wirtualne staje
sie rzeczywistoscia. Wzmocnieniem wirtualnego
przekazujest zazwyczaj dzwiek przestrzenny 3D.

Augmented Reality (AR), rzeczywistos¢
rozszerzona, to efekt kiedy prawdziwa rzeczy-
wistos¢, jest wzbogacona o wirtualne obrazy lub
dane, ktére wspotistniejg z realnym Swiatem.

Typowe doswiadczenie rzeczywistosci roz-
szerzonej, bedzie prawdopodobnie o wiele mniej
ekscytujace niz spotkanie wirtualnego dinozaura
lub jazda na roller coaster, ale analitycy twierdza,
ze potencjat rynku do zastosowan AR jest w rze-

4 | Raport dotyczacy sytuacji narynku VR

Mark Zuckerberg

czywistosci znacznie wieksze niz komercyjnych
zastosowan VR. Rozszerzenie rzeczywistosci na
razie odbywa sie poprzez dodanie do rzeczywi-
stosci cyfrowych informacji, gtéwnie w postaci
prostych ciggdw znakow, numerdw telefondw lub
powiadomien tekstowych, natomiast ekspery-
menty idg o wiele dalej.

Mixed Reality (MR), mieszana lub hybrydo-
wa rzeczywistosc¢, odnosi sie do systemu, ktory
taczy rzeczywiste i wirtualne przedmioty z in-
formacjami prezentowanymi z wykorzystaniem
rozszerzonej rzeczywistosci. MR stara sie pota-
czyc najlepsze cechy VR AR.

W teorii, mieszana rzeczywistosc pozwala uzyt-
kownikowi zobaczy¢ Swiat realny (jak w AR),
a jednoczesnie widzac wiarygodne, wirtualne
przedmioty (jak w VR). Umieszczenie wirtu-
alnych przedmiotéw w punkcie w przestrzeni
rzeczywistej, pozwala traktowac je jako ,praw-
dziwe”, przynajmniej z perspektywy osoby, ktora
widzi doswiadczenie MR.

Al
Jinn




OBECNY STAN RYNKU VR

Wierze, ze wirtualna rzeczywistos¢ to kolejna duza platforma komputerowa,

a wiele 0séb bedzie doswiadczac jej po raz pierwszy na telefonie.”

Bardzo trudno jednoznacznie okresli¢ jak
obecnie wyglada stan rynku VR i AR na Swiecie.
Wiekszos¢ dostepnych obecnie urzadzen to bo-
wiem wersje prototypowe lub deweloperskie
i nie mozna ich traktowac jako odnosnika do po-
tencjatu komercyjnych produktéw, ktérych pre-
miery zapowiedziano na 1Q i 2Q2016. Wedtug
firmy analitycznej CCS Insight do konca 2015
roku zostanie sprzedanych 2,5 min urzadzen
VR i AR. Z kolei raport Business Insider Intelli-
gence okresla obecng wartosc rynku na jedynie
37 min $, czyli istotnie mniej biorac pod uwage,

Zestawienie urzadzen VR i AR

The Face Race: Virtual & Augmented Reality Headsets

Augmented
Reality (AR)

Real
Environment

Vuzix M100 @
Epson Moverio BT-200 @

Available

Microsoft HoloLens
Samsung Glass Gear
i2iiPal

Sony SmartEyeGlass

LG G Glass
0oDG

Available within 12 months

@ Consumer/Commercial Version Available

Developer Version Available (for order, pre-order or limited developers)

Not Available Yet - In Development
Q1 2015 Update. Launch timings are estimates

Meta SpaceGlasses

castAR
Atheer One

Mark Zuckerberg

ze standardowa cena za urzadzenie Samsung VR
Gear to 100-200%, finalna cene Oculusa szacuje
sie na 300%, a HTC miedzy 400% -500%°.

Z kolei firma badajaca interakcje cztowieka
z technologig, Tractica, ocenia, ze potaczony ry-
nek hetmdéw wirtualnej rzeczywistosci, aplikacji
wirtualne] rzeczywistosci i akcesoriow do VR
miat w 2014 roku wartos¢ 108,8 min $1°.

9 Raport Travisa Jakela z Piper Jaffray,
http://fortune.com/2015/05/07/vr-headset-launches/

10 https://www.tractica.com/research/virtual-reality-for-consum-
er-markets/

Virtual

Augmented
Reality (VR)

Virtuality (AV)

Oculus Rift DK1 &2
Durovis Dive @
VRTX One @
Google Cardboard @
DODOCase @
Homido @
Samsung GearVR @
Carl ZeissVR One @
Archos @
Vrizzmo @

Sulon Cortex

MergeVR Moggles

ImmersiON-VRelia

Avegant Glyph
Sony Morpheus
Razer OSVR
VisusVR
Microsoft
VRVANA Totem

Qculus Rift CV1

Light & Shadows NEO
FOVE

Altergaze

Panoglass

XGVR

Viewbox

AirVR

Piné

Magic Leap

vrAse

Cmoar

KZER®

WORLDSWIDE
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Zrédto: KZERO Worldwide, http://www.kzero.co.uk/blog/the-consumer-virtual-reality-face-race-q1-2015-update/



Zrédto: http://vrfr.fr/2015/10/realite-virtuelle-ou-en-sommes-nous-en-octobre-2015/

Zrédto: http://vrfrfr/2015/10/realite-virtuelle-ou-en-sommes-nous-en-octobre-2015/

Powyzsze zestawienie przedstawia obecny
stan rynku urzadzen VR i AR oraz planowane
premiery urzadzen w przeciggu najblizszego
roku. 11 urzadzen dostepnych obecnie to jedy-
nie poczatku w stosunku do 17 urzadzen pla-
nowanych w przeciggu najblizszych 6 miesiecy
i kolejnych 17 planowanych do korca 2016 roku.

Ciekawe sg takze zaprezentowane przez Si-
de-kick Games badania dotyczace zaintereso-
wania konsumentow korzystaniem z urzadzen
VR. Ankieta przeprowadzona przez osrodek

Kluczowi gracze na rynku VR

Content

YouVisit na grupie 1000 Amerykanow pokaza-
ty, ze 11% (18% w grupie 18-24) respondentow
miato juz doswiadczenia z urzadzeniami VR,
a 30% wskazato, ze sg zainteresowania przete-
stowaniem technologii, co potencjalnie przekta-
da sie na 86 min finalnych uzytkownikéw w sa-
mych tylko Stanach Zjednoczonych™.

Ponizej przedstawiamy infografiki, ktére pre-
zentujg kluczowych graczy na rynku VR oraz
podmioty wykorzystujgce VR do komercyjnych
zastosowan.

11 http://www.slideshare.net/guybendov/vr-market-for-gi-s-15
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Podmioty wykorzystujgce VR do komercyjnych zastosowan

Bloomberg Ferrari M

N
arroft

HBO challenged
“Game of
Thrones” fans to
“Ascend the Wall”
in this VR game
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Marriott allows
guests to order
“VRoom Service”
and travel the
world in VR

Red Bull's viewers
can virtually play
pilot and do a lap
of the Ascot race
course in the UK




POTENCJAL

RYNKU VR

,Kazda kolejna generacja technologii przyniosta réznego rodzaju
doswiadczenia, fundamentalnie zmieniajqc rowniez podejscie do gier. VR jest

wart zainteresowania i uwazam, Ze bedzie powiewem swiezosci dla branzy gier”

Wielu ekspertow twierdzi, ze VR ma poten-
cjat, aby by¢ jednym z najbardziej przetomo-
wych technologii najblizszej dekady. Prognozy
roznych osrodkoéw badawczych jednoznacznie
wskazuja - rozszerzona i wirtualna rzeczywi-
stos¢ moze stanowi¢ nowy punkt zwrotny dla
rozwoju technologii multimedialnych. Trudno
oceniac jak wiarygodne dane przedstawiaja po-
szczegolne firmy badawcze i na jakiej podsta-
wie podejmuja sie dtugoterminowych prognoz
rozwoju rynku, dlatego w dalszej czesci zostang
przedstawione wszystkie prognozy, ktére udato
nam sie uzyska¢ podczas prac nad niniejszym
opracowaniem.

Prognoza rozwoju rynku urzadzen VR i AR

Augmented and Virtual Reality Device Forecast, 2015-2018

Augmented Reality (AR)

Shipments Market value Shipments Smartphone VR
0,
$0.3 bn 2.2 mn 90%
2015 2018 2015 2018 2015 2018 of VR device sales
in 2018

(= T
ERCA YR

Logistics Support Design Medicine Education

June 2015

John Riccitiello, prezes Unity3D, byty prezes EA

CCS Insight oczekuje, ze ilos¢ sprzedanych
urzadzen VR i AR wzrosnie z 2,5 miliona urza-
dzen (2,2 min VR i 0,3 min AR) sprzedanych
w 2015 roku do 24 min urzadzen w 2018 roku,
(20 mIn VR i 4 mIn AR). Bardzo duzy odsetek
sprzedanych urzadzen VR, bo az 90% bedg zda-
niem CCS Insight w 2018 roku stanowity urza-
dzenia oparte o smartfony. Wartos¢ rynku AR
ma wzrosna¢ z 300 min$ na koniec 2015 roku
do 3,6 mld $ na koniec 2018 roku, co implikuje
wartos$c rynku VR na okoto 18 mld $.

Virtual Reality (VR)

i

an; @._(/ ,_‘

\”“‘5 ‘il / \ —/ /
Games Videos Travel Murkeimg Somul

nfo@ccsinsight.com / @ccsinsight

news/2251-augmented-and-virtual-reality-devices-to-become-a-

Zrédto: CCS insight, http://www.ccsinsight.com/press/company-
4-billion-plus-business-in-three-years
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Zrédto: VR Council AMD, http://www.hypergridbusiness.com/2015/09/

amd-mobile-will-dominate-vr-headsets-in-2018/

Zrédto: http://www.roadtovr.com/tech-industry-heavyweights-debate-the-future-of-vr-at-amd-vr-advi-

sory-council/

Prognozowana ilo$¢ urzadzen VR na rynku (w min sztuk)

35
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M Smartfony M Konsole M PC

Z kolei podczas konferencji VR Council orga-
nizowanej przez AMD, przedstawiono prognoze
dotyczaca ilosci urzadzen VR na rynku w latach
2016-2018. W 2016 roku przyjeto, ze 80% ryn-
ku urzadzen (6 min sztuk z 7,5 min sztuk tacz-
nie) bedg stanowity gogle oparte o smartfony,
aw 2018 roku proporcja ta spadnie do 50% dla
smartfonéw 30%dla VR oparty o konsole do gier,
ajedynie 16% to VR oparty o komputery PC.

Czyzby wiec Facebook przeptacit za Oculusa?

Global VR Hardware Revenue & HMD Shipments

$3,000

$1,500

$1,000

2014 2015 2016

VR Annual Revenue S (m)

Mozna by potwierdzi¢ taka teze, tylko wtedy
gdyby przyja¢ za prawdopodobne najbardziej
pesymistyczne dostepne dane, przedstawione
przez Bl Intelligence. Przedstawione prognozy
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2018 2019

HMD Shipments (m)

zaktadajg podobne ilosci urzadzen VR na ryn-
ku jak AMD, czyli okoto 15 min sztuk w 2018
i okoto 25 min sztuk w 2020 roku, z tym, ze za-
ktada bardzo niski poziom cen urzadzen, okoto




108 $ za urzadzenie w 2020 roku, co implikuje
wartosc rynku sprzetu VR na jedynie 2,8 mld
$. Podczas tejze konferencji bardzo podzielone
byty jednak opinie co do podziatu rynku we-
dtug urzadzen. Przedstawiciel 20th Century
Fox bardzo optowat za szybszym jego zdaniem
rozwojem VR opartego o komputery PC, moty-
wujac to niedocenionym potencjatem gogli HTC
Vive, z kolei przedstawiciel Unity Technologies
(producent silnika do gier mobilnych) widziat
utrzymanie udziatu VR opartego o smartfony

- R
Qj Tractica

powyzej 50%. Wszystkie opinie sprowadzity
sie ostatecznie do zdania podsumowujgcego
konferencje ,It's all about content”?, czyli do
opinii, pod ktorg zespot Reality 51 podpisuje sie
obiema rekoma. Sukces rynku VR czy AR bedzie
w gtdwnej mierze oparty o dostepnosc interesu-
jacych tresci, ktore przykujg uwage odbiorcy na
dtuzej niz kilka minut korzystania z urzadzenia
z czystej ciekawosci.

12  http://www.roadtovr.com/tech-industry-heavyweights-debate-
the-future-of-vr-at-amd-vr-advisory-council/

Annual VR Hardware and Content Revenue by Segment, World Markets: 2014-2020

$25,000
= Head-Mounted Displays
B Accessories
$20,000
= VR Content
£ $15,000
2
E
&
= $10,000
$5,000
$0 —_—

2014 2015 20186

Source: Tractica

2017 2018 2019 2020

W tej kwestii, czyli wielkosci rynku aplika-
cji VR, bardzo optymistyczne dane przestawita
agencja badawcza Tractica. Zaktada, ze rynek,
gogli VR, akcesoriow i aplikacji VR, ktéry w 2014
roku byt wart jedynie 108,8 min $, uros$nie

w tempie (CAGR) 142% rocznie do 21,8 mid $
w 2020 roku. Natomiast wielkos¢ rynku aplika-
cji VR w 2020 roku siegnie az 15 mld $ w 2020
roku. Wzrost ten oparty bedzie wedtug Tractici
gtownie o tanie urzadzenia VR dla smartfonow.
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Zrédto: https://www.tractica.com/research/virtual-reality-for-consumer-markets/



Zrédto: http://www.kzero.co.uk/blog/vr-hmd-and-input-system-device-revenue-

forecasts-2014-2018/

Zrédto: http://www.kzero.co.uk/blog/vr-hmd-and-input-system-device-revenue-

forecasts-2014-2018/

HMD Unit Sales

40m
35m
30m
25m
20m
W Early Majority/KT&T
15m M Early Adopters/Light Gamers
Innovators/Hardcore Gamers
10m
0.5m Innovators
5 0.8m Early Adopters
m 0.2m 1.4m Early Majority
Innovators only ——
Om
2014 2015 2016 2017 2018

Mocno interesujace dane przedstawita takze
agencja Kzero z Wielkiej Brytanii. W roku 2018
zatozono bowiem sprzedaz 39 min sztuk gogli
VR na catym Swiecie i tgcznie 83 min skumulo-
wanej sprzedazy w okresie pieciu lat.

Zatozenie dotyczace wielkosci rynku go-
gli VR zaktadaja w 2018 roku istotnie wyzszy
poziom niz Bl Intelligence (3,8 mid vs 1,1 mld),
z tym, ze podobnie wypadaja zatozenia doty-

Hardware Revenue Summary

KZER®

WORLDSWIDE

czace sredniej ceny urzadzenia - nie przekracza
ona 100$%. Kzero pokusito sie takze o zatozenia
dotyczace potencjalnych uzytkownikow urza-
dzen VR. W 2014 roku przyjeto, ze 0séb, ktore
potencjalnie moga byc¢ zainteresowane zakupem
urzadzen byto na swiecie 400 min, natomiast juz
w 2018 liczba ta miataby siegng¢ 450 mln osob,
co miatoby sie przetozyc¢ na 8,8% penetracje ryn-

ku urzadzeniami.

$5,000m
$4,000m
$3,000m

HMDs W Input Systems
$2,000m $3,990m $3,885m

$2,984m
$1,000m $49m
$684m
$0m 570m
2014 2015 2016 2017
KZER®
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Active Virtual Reality Users

180m
160m
140m
120m
100m
80m M Early Majority/KT&T
I Early Adopters/Light Gamers
60m Innovators/Hardcore Gamers
40m
e
m Early Adopters
o 0.2m 4.1m Early Majgnty
Innovators only
Om
2014 2015

Ciekawe zatozenia przyjeto natomiast jezeli
chodzi o aktywnych uzytkownikéw VR. W 2018
roku Kzero spodziewa sie 171 mlIn aktywnych
uzytkownikéw urzadzen VR (38% z potencjal-
nych uzytkownikéw oraz 2,3% wszystkich ludzi
zyjacych wowczas na swiecie)'®. Przy wczesniej-
szych zatozeniach 39 mlin urzadzen na rynku
oznacza, ze Kzero prognozuje, ze z jednego
urzadzenia bedzie korzystato Srednio ponad 4
uzytkownikow.

Paying Virtual Reality Users

2016 2017

ER®

WORLDSWIDE

Jeszcze ciekawsze wnioski, zwtaszcza dla
deweloperdw tresci VR ptyng z analizy zatozen
dotyczacych uzytkownikow, ktérzy zaptacg za
aplikacje VR. Przyjeto bowiem, ze liczba uzyt-
kownikéw ptacacych za aplikacje VR wzrosnie
7 8,5% w 2015 roku do 17,1% w 2018 roku, co
przetozy sie na 0,57 min ptacacych uzytkowni-
kow w 2015128 minw 2018 roku.

13 Prognoza World Bank zaktada, ze w 2018 roku na ziemi bedzie
zyto 7 564 518 000 ludzi

@
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Zrédto: http://www.kzero.co.uk/blog/virtual-reality-software-revenue-fore-

casts-2014-2018/

Zrédto: http://www.kzero.co.uk/blog/virtual-reality-software-revenue-fore-

casts-2014-2018/

Average Revenues (Monthly) per Paying User (ARPPU)
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W celu zaprognozowania ARPPU (sredni do-
chod na ptacgcego uzytkownika) Kzero opierat
sie w duzym stopniu na swoim doswiadczeniu
i wiedzy z sektora gier MMO i spotecznoscio-
wych. Wedtug przedstawionych zatozen, najbar-

Annual Software Revenues

Innovators/Hardcore Gamers

© Early Adopters/Light Gamers
© Early Majority/KT&T

Average ARPPU

2016 2017 2018

KZER®

WORLDSWIDE

dziej zaangazowani uzytkownicy beda w szczy-
towym momencie wydawali miesiecznie okoto
30% na aplikacje VR, natomiast $rednia dla cate-
go rynku z poczatkowych 20 $ spadnie na koniec

2018 roku do okoto 14 $.
‘ 9

$5,000m
$4,000m
§1,714m
$3,000m
M Early Majority/KT&T $1,069m
$2,000m B Early Adopters/Light Gamers
Innovators/Hardcore Gamers
1% $288m
564m Innovators -
%4205m EEarI mio_pt_ers $341m
5960 Innovators only iEally Ma ey
$0m

2014 2015

Powyzsze zatozenia przektadajg sie na
129 min $ wartosci rynku aplikacji wirtualnej
rzeczywistosci w 2015 roku, kiedy to na rynku
pojawity sie pierwsze komercyjne gry i aplikacji.
W 2016 roku Kzero spodziewa sie przychoddw

2016 2017 2018

KZER®

z oprogramowania na poziomie okoto 1 mld $,
aw 2018 roku prognoza siega 4,6 mld $. Nara-
stajgco od roku 2014 do roku 2018 taczna war-
tos¢ rynku aplikacji VR wyniesie 8,4 mlid $.

12 | Raport dotyczacy sytuacji narynku VR




Augmented/Virtual Reality Revenue Forecast ($B)
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m Augmented Reality

Arcyciekawe podejscie zaprezentowat Digi-
-Capital, podmiot badajacy rynek mobilnego in-
ternet, wirtualnej rzeczywistosci i gier kompute-
rowych. Zaktada ono bowiem ogromng wartosc
rynku AR | VR w 2020 roku (facznie 150 mid $),
gtownie z powodu ogromnego potencjatu apli-
kacji rozszerzonej rzeczywistosci szacowanego
przez Digi-Capital na 130 mlid $.

Zdaniem Dlgi-Capital rynek VR przede
wszystkim skupi sie na grach i filmach 3D oraz
niszowych rozwigzan B2B. VR moze mie¢ dzie-
sigtki milionow uzytkownikow, a ceny sprzetu
bedg zblizone do cen dzisiejszych konsol.

80
60
40
20
o

2018F

2019F 2020F

m Virtual Reality

Natomiast rynek AR bedzie zdaniem Digi-
-Capital podobny do rynku smartfondéw czy ta-
bletow. AR moze wiec miec setki milionow uzyt-
kownikow, a przedziat cenowy sprzetu bedzie
podobny do smartfondw i tabletéw. Oprogramo-
wanie i ustugi AR moga miec¢ podobng ekonomie
jak na dzisiejszym rynku telefonii komdrkowej.
Duza baza uzytkownikow AR bedzie gtéwnym
zrodtem dochodow dla telewizji, filmu, reklamy
i aplikacji takich jak Facebook czy Uber. Zdaniem
Digi-Capital Amazon i Alibaba bedg miaty zupet-
nie nowe platformy do sprzedazy do masowego
Jwirtualnego” odbiorcy.

Augmented/Virtual Reality Revenue Share 2020F

AR games AR theme park
AR consumer
AR adspend

Enterprise
AR

AR film/TV
Augmented

Reality
$120B

AR voice

aCommerce

AR hardware

VR niche markets

VR theme park

Virtual
Reality

VR games

VR hardware

oDigi-Capital
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Zrédto: http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-re-
ality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/#VIYx4b-q1iY
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Zrédlo: http://uploadvr.com/facebook-tolls-apple-vr-and-half-a-billion-

units-sold-piper-jaffray-report-on-vr/

VIRTUAL REALITY HEADSET SALES

(In Millions)
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B Wired VR Headsets

Na temat rynku VR wypowiedziat sie takze
amerykanski bank inwestycyjny Piper Jaffray
tytutujac raport ,NEXT MEGA TECH THEME
IS VIRTUAL REALITY” Bank uwaza, ze dzisiej-
szy stan wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci
mozna porownac do stanu rynku telefonow ko-
morkowych 15 lat temu. Potrzebna jest wedtug
niego dekada na catkowita komercjalizacje urza-
dzen VR (w pierwszej kolejnosci) i AR (pdzniejszy
okres) narynku. Bank wycenia rynek aplikacji VR
na 54 mld $ w 2025 roku, natomiast prognoza
wartosci rynku urzadzen siega 62 mld $, przy
zatozeniu 500 mlIn sprzedanych do 2025 roku
urzadzen. Rynek maja napedzac¢ gtownie gry,
transmisje sportowe, koncerty, kino 360 oraz
nowe social media.

Travis Jakel, analityk Piper Jaffray, prognozu-
je,ze w2016 narynku bedzie 12,2 min urzadzen
VR. Sprzedaz Oculus Rift ma siegnac¢ 3,6 min,
natomiast udana wspotpraca Oculusa z Sam-
sungiem ma zaowocowac sprzedaza 5 min sztuk
Samsung Gear VR. W 2016 roku sprzedaz HTC

Wireless VR Headsets

Vive jest prognozowana na 2,1 min sztuk, nato-
miast Playstation VR na 1,4 mln zestawow.

Jako podsumowanie prognoz analitycznych
chcielibysmy potraktowac dane przedstawione
przez SuperData Reaserch. Wedtug tego ra-
portu 31% amerykanskich graczy konsolowych
planuje zakup PlayStation VR, co przektada sie
na 3,4 min urzadzen, przy obecnej bazie sprze-
danych konsol PS4. W tym samym raporcie przy-
jeto réwniez, ze 18% graczy komputerowych
planuje zakup Oculus Rift' taczna sprzedaz
urzadzen VR ma wedtug SuperData Research
siegnac¢ 70 min sztuk do konca 2017 roku, co
przetozy sie na wartosc rynku sprzetu w wyso-
kosci 8,8 mld $ oraz rynku aplikacji w wysokosci
6,1 mld $. taczna wartos¢ obu rynkéw w 2019
roku ma siegna¢ 15,9 mid $.

14  http://www.ibtimes.co.uk/virtual-reality-analyst-superdata-pre-
dicts-vr-install-base-70-million-by-2018-1530030
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VIRTUAL REALITY REVENUE BY INDUSTRY
(In Millions)
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units-sold-piper-jaffray-report-on-vr/

FUZJE | PRZEJECIA
NA RYNKU VR

“Rynek gier VR bedzie wart w przeciqggu dwéch, trzech lat 5-6 mid $”
Mike Hayes, byty CEO Sega, obecnie zarzqdzajqcy Mercia Fund Management.

Greenlight VR szacuje, ze w ostatnich 5 latach Warto podkresli¢, iz ze wzgledu na wczesna
inwestycje dokonana przez ponad 166 inwesto-  faze rozwoju rynku VR, wiekszos¢ przejmowa-
row, nieuwzgledniajace przejec przekroczyty na  nych podmiotow byto start-upami i nie genero-
rynku VR 765 min $'°. Ponizej przedstawiamy  wato zysku, a w czesci przypadkow nawet przy-
zestawienie transakcji fuzji i przeje¢ w latach  chodow.

2014-2015 narynku VR, AR oraz pokrewnych.

15 http://uploadvr.com/vr-ar-investment/
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Transakcje M&A na rynku

Kupujacy

Facebook

Fundusze venture capital

Fundusze venture capital
(w tym Qualcomm Ventures)

Fundusze venture capital
(New Enterprise Associates)

Fundusze venture capital
(w tym Google Ventures)

Fundusze venture capital
(w tym Andreessen Horowitz)

Fundusze venture capital (w tym Google
Ventures i Walt Disney Company)

GoPro

ALPHAEON Corporation
Fundusze venture capital

Google

Fundusze venture capital
(w tym Qualcomm oraz AMD Ventures)

Fundusze venture capital

Apple

Fundusze venture capital
(w tym Robert Bosch Venture Capital)

Fundusze venture capital

Fundusze venture capital
(w tym Time Warner Investments)

Facebook

Fundusze venture capital
(w tym Google Ventures)

Facebook

Facebook

Apple

Fundusze venture capital
(w tym Google Ventures
oraz Bonnier Growth Media)

Fundusze venture capital
Facebook

Fundusze venture capital
(w tym Google Ventures)

Fundusze venture capital

HTC

Fundusze venture capital

Podmiot
przejmowany

13th Lab
AltspaceVR

BlippAR

CCP Games

High Fidelity

Improbable

Jaunt

Kolor

LensAR
Leap Motion

Magic Leap

Matterport

Merge VR

Metaio

Movidius

Nantmobile

NextVR

Nimble VR

Nod

Oculus

Pebbles Interfaces

PrimeSense

Resolution Games

Reload Studios

Surreal Vision

Virtuix

VRideo

WEVR
WorldViz

Opis dziatalnosci

Producent sensoréw 3D

Producent aplikacji VR

Producent aplikacji AR

Producent aplikacji AR

Producent ekosystemu
dla aplikacji VR

Producent oprogramowania
do symulatoréw w VR

Producent tresci VR i aplikacji
do odtwarzania filméw 360

Oprogramowanie do tworzenia
filméw 360

Producent urzadzen AR
do celéw medycznych

Producent aplikacji AR

Producent urzadzenia
do rozszerzonej rzeczywistosci

Kamera 3D do modelowania
pomieszczen

Producent hetmu VR

Producent aplikacji
rozszerzonej rzeczywistosci

Producent chipéw
do mobilnych urzadzen VR

Mobile platforma filméw 360

Producent aplikacji do przekazywania

na zywo filméw 360

Producent sensoréw 3D

Urzadzenie sterujace do VR

Producent goglido VR
Producent sensoréw 3D

Producent sensoréw 3D

Producent gier naVR

Producent gier
komputerowych na VR

Rekonstrukcje 3D w czasie
rzeczywistym

Urzadzenie do poruszania siew VR

Producent platformy
do dystrybucji filméw 360

Producent aplikacji VR
Producent aplikacji VR
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Kwota
transakcji

brak danych
15,7min $

45min $

30min$

17,5min $

20min $

100min $

brak danych

169,5min $
44,05min $

542min $

56min$

1,4min $

brak danych

86,5min $

110min $

35,5min $

brak danych

13,5min$

2mld $
60min$
360min $

6min$

6min$

brak danych

8,38 min $

1,8min $

10min $
1min$

Data

transakcji

gru-14
lip-15

mar-15

lis-15

lut-15

mar-15

wrz-15

kwi-15

lis-15

paz-15

paz-14

cze-15

gru-14

maj-15

kwi-15

paz-14

lis-15

gru-14

cze-15

mar-14
lip-15
lis-13

sie-15

paz-15

maj-15

lip-15

mar-15

lip-15
kwi-15

Zrédto: https://www.crunchbase.com



REALITY 51 -

The Farm 51 jest pionierem w tworzeniu tre-
sciiaplikacji VR w Polsce. Technologia Reality 51
jest w petni przystosowana do mozliwosci i funk-
cjonalnosci najnowszych urzadzen VR. Dzieki
niespotykanej jakosci generowanych w czasie
rzeczywistym obrazow 3D w srodowisku Wirtu-
alnej Rzeczywistosci, dowolne produkty lub ustu-
gi mogg dotrze¢ do nowego grona odbiorcow ija-
kosciowo wyroznic sie wsrod konkurencji.

» Posiadamy wtasne studio fotogrametryczne
oraz korzystamy z laserowych skanerow 3D,
latajgcych drondw i wielu innych rozwigzan
wspomagajacych tworzenie interaktywnej gra-
fiki 3D przetwarzanej w czasie rzeczywistym.

POLSKI VR

» Jestesmy w stanie wykreowac aplikacje do-
stosowane do potrzeb klienta: od prostych
przegladarek obiektéw 3D, po duzej skali in-
teraktywne aplikacje oferujgce rozwigzania
wykorzystujace Sztuczng Inteligencje (SI).

» Wspotpracujemy z producentami sprzetuiroz-
wigzan technologicznych najwyzszej jakosci
(Samsung, Oculus, NVIDIA, Sony, Microsoft).

» Reality 51tozaawansowane projekty Research
& Development, prowadzone we wspotpracy
z najwazniejszymi osrodkami edukacyjnymi,
m.in. Polska Akademia Nauk, Uniwersytet Sla-
ski, Polsko-Japonska Akademia Technik Kom-
puterowych oraz Politechnika Slaska.

CHERNOBYL VR PROJECT

Chernobyl VR Project to wyjatkowe przedsie-
wziecie gliwickiego studia The Farm 51, ktore ta-
czy swiat gier komputerowych ze Swiatem aplikacji
edukacyjnych. Jest to pierwsza w historii wirtualna
wycieczka po Czarnobylu i Prypeci przeznaczona
naurzadzenia VR, takie jak Oculus i PlayStation VR,
HTC Vive oraz mobilne, jak Samsung Gear VR.

Zespot The Farm 571 juz kilkukrotnie odwiedzit
miejsce katastrofy przygotowujac projekt i zbie-
rajac materiaty wizualne. Chernobyl VR Project to
niepowtarzalne potaczenie rozrywki rodem z gry
komputerowej oraz interaktywnego filmu doku-
mentalnego opisujacego wydarzenia i miejsca his-
toryczne skazonej strefy. Premiera planowana
jest na 30. rocznice katastrofy (kwiecien 2016).

Chernobyl VR Project tworzony jest na tech-
nologii Reality 51 i wykorzystuje najnowsze
rozwiazania graficzne, m.in. zaawansowane ska-

\E
==

7k
nowanie 3D, zdjecia sferyczne, filmy stereosko-
powe, rozwigzania augmented reality (rozszerzo-
na rzeczywistosc) oraz modele tworzone recznie.
A to wszystko w petni przystosowane do nowo-
czesnych okularow VR, m.in. Samsung Gear VR,

HTC Vive, Oculus lub PlayStation VR.
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