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VR to znaczacy trend

Dlaczego?

bluerank




Nastepny rok bedzie rokiem VR
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Co na to wskazuje?

SWIATOWE PRZYCHODY Z WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI

2017 r. jest zapowiadany jako rok Virtual Reality taczenie PC, konsole do gier i mobile
w USA. Technologia rozwija sie dynamicznie, 25 | .
zyskujgc coraz bardziej na popularnosci. :
$20 | -
W Polsce mozna sie spodziewac, ze nie skonczy 615 E
sie na jednym roku... Mielismy juz kilka pod
rzad lat mobile. Teraz podobnie moze byc¢ z VR. $10
Jednak predzej czy pézniej doczekamy sie
i warto by¢ na to przygotowanym. ” @ spreet

® oprogramowanie

2016E 2017E 2018E 2019E 2020E
Przyjdzie czas, kiedy ta technologia stanie sie

naszg codzienng rutyna.

Zrédto: Superdataresearch.com E — prognoza

VIRTUAL REALITY Rzeczywistosc wirtualna, to technologie, ktére pozwalaja
uzytkownikowi na interakcje z symulowanym komputerowo
srodowiskiem. Uzytkownik, dzieki stereoskopicznym okularom
(headsetom) i specjalnym rekawicom (data-gloves) moze

wchodzi¢ w interakcje i przemieszczac sie w obrebie tak
stworzonego srodowiska.




Za 10 lat VR przegoni telewizje

To mozliwe?
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Telewizja z dzwiekiem i w kolorze tez
miata swoich przeciwnikow
twierdzgcych, ze to sie nie przyjmie,

wiec wszystko jest mozliwe. Po co komu
telewizor, skoro
Wedtug analitykow Goldman Sachs jest smartfon?...

za 10 lat rynek Virtual Reality bedzie
wart 80 mld dolaréw i wyprzedzi rynek
telewizyjny. Wiele osrodkow
badawczych jest mniej
optymistycznych, jednak nawet one
uwazajg, ze pod koniec roku na
swiecie bedzie co najmniej 3 min
urzgdzen VR.

Zrédto: Goldman Sachs Global Investment Research 2016 |
wgospodarce.pl
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Konsumenci bedg coraz bardziej zainteresowani VR

blue@k_

Tym samym beda rosty przychody firm inwestujgcych w sprzet i oprogramowanie

$80.0

$70.0

$60.0

Za 10 lat rynek
3500 Virtual Reality
$40.0 bedzie wart 80 mld
$30.0 dolaréw i wyprzedzi
$200 rynek telewizyjny!
$10.0
v - m B

2016E 2017E 2018E 2019E 2020E  2021E 2022E 2023E 2024E 2025E

@ sprzet
@® oprogramowanie

Zrédto: Goldman Sachs Global Investment Research 2016



Czy Polacy w ogole wiedzg, czym jest VR?
bluerank

Okazuje sie, ze tak

Juz 34% badanych Polakow spotkato sie z tym okresleniem. Ciekawe jest jednak to, ze az 56% badanych chciatoby
w przysztosci kupi¢ sprzet VR. Okazuje sie rowniez, ze to technologia, ktora bardzo intryguje i wcigga, bo 63%
badanych chciatoby przetestowac VR ponownie.

ZNAJOMOSC OKRESLENIA VR* CHEC ZAKUPU STRZETU VR CHEC PONOWNEGO PRZETESTOWANIA TECHNOLOGII VR
(WSROD OSOB, KTORE PRZYNAJMNIEJ RAZ JA TESTOWALY)

Czy chciatbys/-tabys zakupic sprzet VR w najblizszej przysztosci?

Czy spotkates/-as sie z okresleniem VR
Czy chciatbys/-taby$ przetestowac VR jeszcze raz?

NIE 37,13%
TAK 62,87%

NIE 44,17%
TAK 55,83%

NIE 66,08%
TAK 33,92%

Zrédto: Hatalska, Trendbook 2016



VR a smartfon

Wirtualna rzeczywistosc staje sie dostepna dla kazdego

Video

EKOSYSTEM s

Virtual Reality / Augmented Reality * VRSE

* Oculus Story Studio

* GoPro
* IGPort

Procesory Aplikacje Gry
« TI * Sony
* Qualcomm Grafika * Ubisoft
3D Audio * STMicro - « CCP Games
B * Realtek * Nvidia *  Oculus Story Studio
* Walfson * Himax * AMD *+ Tammeka Games
*  Realtek * MediaTek * Qualcomm * Pixel Titans
* Intel * Capcom
Augmented Reality Virtual Reality Inzynieria
* Microsoft HoloLens * Facebook Oculus & 7
Heatsety * Google Glass * Samsung Gear VR : S:ts:::;l;vstémes
* Magic Leap * Google Cardboard . IrisVR
* Atheer ¢ HTC Vive . Visidraft
* Osterhout Design * SonyPSVR
Memory Group *  Vuzix iWear * MakeVR
{DR':M/SSD) * VR Union Claire Opleka zdrowia
. icron .
* Samsung * Psious
* SK Hynix * 2Space .
o Tochiba * Conguer Mobile

Social

* Altspace VR
* High Fidelity

* Podrift

Commerce
* Sixense {shopping}
* Matterport {real estate}

Zrédto: Goldman Sachs Global Investment Research 2016
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* 3D Systems

Wiekszos¢ konsumentdw juz ma urzadzenie
VR — smartfon! Po potaczeniu go z goglami
VR, mozna zaczgc¢ zabawe.

Urzadzenia mobilne zmieniajg sie tak, by
wirtualna rzeczywistosc byta dostepna dla
kazdego. Poczatkowo bedzie traktowana jako
nowa forma rozrywki, z czasem bedzie
budowac nowe, lepsze doswiadczenia
konsumentow z marka.

Sam ekosystem urzadzen VR bardzo sie

rozwija i to juz nie tylko kartonowe Google
Cardboard.




Dlaczego bedziemy korzystac z VR w przysztosci?

bluera_nk_

Inwestycje w hardware i software

Powdd jest dos¢ prosty: wszyscy
najwazniejsi obecnie gracze inwestuja
w obszary zwigzane

z wirtualng rzeczywistoscia.

Przyktadowe inwestycje w hardware
(sprzet) to gogle od Facebooka (Oculus
Rift), Google (Magic Leap), Microsoft
(HoloLens). Z kolei jesli chodzi

o software (oprogramowanie) to warto
przytoczy¢ chociazby uruchomienie
wyswietlania filméw 360° przez
Facebooka i YouTube.
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Plan Facebooka na najblizsze 10 lat

Virtual Reality zajmuje w nim wazne miejsce

Zdaniem Marka Zuckerberga, CEO
Facebooka, przysztos¢ ma nalezec
wtasnie do wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci. Stanie sie to za sprawa
rosngcej popularnosci urzadzen
mogacych nas przenies¢ do tego
swiata.

Connectivity {/5

3

ree Basic
n @

Video (B8 Messenger A

Search Q WhatsApp @ VR /AR e

Mobile VR Rift

Dlatego Facebook chce stworzyc

wirtualny $wiat, ktory bytby miejscem
spotkan uzytkownikéw jego serwisu. - -
Bedzie nas tam reprezentowat awatar, Al n Groups Wil Instagram | Touch SocalVR AR Tech

ktéry w przysztosci ma odzwierciedlaé P p——
nasz prawdziwy wyglad.

PRODUCTS TECHNOLOGIES




Fascynacja Pokémon Go furtka do sukcesu AR i VR?
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Nie dla wszystkich marek

Warto przygladac sie takim zjawiskom jak szalenstwo,
ktore ogarneto caty swiat za sprawg Pokémon Go.

To przykfad spektakularnego sukcesu gry na smartfona,
ktdra sprytnie wykorzystata Augmented Reality (AR).

Przetozyto sie to rowniez na niewatpliwy sukces
Nintendo — firmy, ktora gre stworzyta. Przez pierwsze
1,5 miesigca funkcjonowania gry, akcje firmy na gietdzie
w Tokio podwoity swojg warto$¢, osiggajgc poziom

23 mld dolarow.

Podczas inspirowania sie Pokémon Go, nie mozna
zapomniec, ze gra podbita serca ludzi, poniewaz
Pokemony sg swego rodzaju silng i znang marka

z dtugg historia takze w Polsce.

AUGMENTED REALITY to system taczacy $wiat rzeczywisty z tym
generowanym komputerowo. Zazwyczaj wykorzystuje sie obraz z kamery,
na ktéry natozona jest, generowana w czasie rzeczywistym, grafika 3D.
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Jak mozna wykorzystac potencjat VR?

Kreowanie nowych doswiadczen

bluerank




Jakie aktywnosci zwigzane z VR interesujg konsumentow?

blue@k_

Badanie przeprowadzone wsrod uzytkownikow smartfonéw

Ogladanie przedmiotéw w prawdziwych rozmiarach

Najwieksze grono konsumentow interesuje mozliwos$é i ksztattach podczas kupowania online
: s . . ¥
zobaczenia przedmiotéw w prawdziwym rozmiarze, Mapy VR na smartfonach
kiedy chca kupié je online. Wstawienie wirtualnych I 2
. . . Ogladanie filméw wokét siebie
mebli do swojego salonu albo sprawdzenie w lustrze .
czy dana torebka jest w odpowiednim rozmiarze. Juz _""S’“"s‘”““"‘ oot pomoc techniczn -
niedtugo takich doswiadczen bgedg wymagac klienci. Heatset do ogladania sportu z réinych pozycii
55%
Na kolejnych miejscach znalazty sie mapy wyswietlane Gry na desktopie, ktére daieje sie wokot uzytkownika
. . . K
w technologii VR, filmy odtwarzane wokot nas, Wirtualne biuro

wszechstronna internetowa pomoc techniczna oraz I 5%

Gry na smartfonie, ktére dzieja sie¢ wokot uzytkownika

52%

ogladanie sportu z roznych pozycji dzieki specjalnym
h ea d setom Video konferencje z wykorzystaniem VR

52%

Przegladarka 3D w smartfonie
I <o
Uprawianie sportu prawie jak w rzeczywistosci

I ¢

Co ciekawe 33% respondentdéw chciatoby

Wirtualne randki

randkowac za pomoca wirtualnej rzeczywistosci. I

Zrédto: eMarketer, 10.2015 -



VR jest napedzany przez branze rozrywkowa

Jednak ta technologia moze by¢ wykorzystana w kazdej branzy - przykfady

blue@k_

G EDUKACIA

Nauczyciele dzieki VR mogq zabierac¢ uczniow
w miejsca, ktérych dotyczy dana lekcja np.

na szczyt Mount Everest. Powstajg juz projekty
dedykowane dla szkot, np. Google Expeditions
Pioneer Program, w ramach ktorego
przygotowano 100 réznych destynacji.

° HANDEL

Najwiekszg barierg w kupowaniu online jest brak
mozliwosci dotykania i przymierzania produktow.
Wirtualna rzeczywistos¢ pozwala te
niedogodnos¢ zminimalizowac lub omingé.

a ZDROWIE

Technologia VR wykorzystywana jest do treningu
lekarzy, gtdwnie chirurgow. Jest takze stosowana
w leczeniu lekow i fobii, jak lek wysokosci oraz
niektorych schorzen, np. zeza.

e MEDIA

VR pozwala na zupetnie nowy wymiar
dziennikarstwa. Dobrym przyktadem jest tutaj
New York Times, ktory cyklicznie wypuszcza
materiaty przygotowane specjalnie pod VR.

° NIERUCHOMOSCI

VR przydaje sie do wizualizowania przestrzeni

w domu lub mieszkaniu, nawet jesli istniejg one
jeszcze tylko jako projekt. Dzieki takiemu
wirtualnemu spacerowi deweloper moze szybciej
przekonac klientow do podpisania umowy.

° TURYSTYKA

Podejrzenie miejsca, do ktérego chcemy sie
wybrac na wakacje — brzmi kuszgco. A na tym nie
koniec, bo VR daje nam mozliwos¢ obejrzenia, jak
np. 100 albo 1000 lat temu wyglgdato miejsce,
ktore akurat zwiedzamy.




Filmy 360 stopni

|dealne potgczenie z VR

Filmy nagrane w technice 360 stopni mozemy obejrzec
na kilka sposobow: przeciggajgc obraz myszka albo
korzystajgc ze strzatek umieszczonych w odtwarzaczu,
wykorzystujgc akcelerometr i zyroskop

w smartfonie (obraz zmienia swoje potozenie zgodnie
z ruchem reki), a takze wktadajac telefon do gogli VR.

Wrazenia z seansu na goglach VR sg nieporownywalnie
wieksze.

Dlaczego? Wyjasnia wykres obok.

a E DD W Internecie mozemy juz znalez¢ catkiem sporo

materiatéw 360 stopni. Warto samemu sie
) przekonad, jak to wciaga.

) PEENA UWAGA
ODBIORCY

blue@k_

POTENCJAL
I ATRAKCYJNOSC

Nawet najbardziej banalne
filmy ogladane na
urzgdzeniach VR wywotujg
entuzjazm, wtasnie z powodu
atrakcyjnosci tego medium.

Zaktadajgc gogle na gtowe,

uzytkownik zostaje odizolowany
od Swiata zewnetrznego. Sprzet
VR wygrywa walke o jego uwage

z innymi ekranami.

MARKETING
BEZ BARIER

W petni angazujgcy pokaz,
przenoszacy widza wprost
do promowanych lub
pozgdanych miejsc.

14



VR bardzo ekscytujgcy dla marketerow w Polsce

Nie jest jeszcze znaczgcym priorytetem

NAJBARDZIEJ EKSCYTUJACE DLA MARKETEROW
DZIAtANIA W OBSZARZE DIGITAL MARKETINGU W 2016

W ktorym z ponizszych obszarow dziatania bytoby dla Ciebie najbardziej

Ekscytujgce do realizacji w 2016 roku?

real time marketing

wirtualna rzeczywistosc

51,92%
36,54%

sztucznainteligencja
content marketing
Internet rzeczy

content video

social media marketing
zadne ze wskazanych

inne

Zrédto: Hatalska, Trendbook 2016

35,58%
31,73%
30,77%
26,92%
25,00%
24,81%

0,96%

PRIORYTETY MARKETEROW W OBSZARZE DIGITAL
MARKETINGU NA 2016

Jakie obszary z zakresu digital marketingu sq dla Ciebie
priorytetem w 2016 roku?

social media

mobile

content video
marketing automation

programmatic buying

VR (wirtualna rzeczywistos¢)

inne (jakie?)

zadne ze wskazanych

blue@k_

65,38%
59,62%
58,65%
51,92%
25,00%
15,38%

7,69%

1,92%

15



Dzieci kochaja VRI

Juz teraz warto pomyslec o dzieciach jak o przysztych klientach

bluerank




Dzieci New Tech

blue@k_

Wychowujg sie w otoczeniu nowej technologii

Co piaty Polak nalezy do grupy Rodzicéw New
Tech, ktérzy najczesciej wykorzystujg nowe
technologie w wychowywaniu dzieci. Az 57%
Rodzicow New Tech korzysta z aplikacji mobilnych
zwigzanych z rodzicielstwem, a 84% interesuje sie
nowinkami i gadzetami.

Ich zainteresowania i styl zycia przektadajg sie
bezposrednio na ich dzieci.

/Q 8 1 (y Interesuje sie nowinkami i gadzetami dla
Zrédto: On Board Think, SW Research ,Czy nowe technologie wychowuja dzieci 0 dzieci i kiedy go zainteresuj3, kupuje je

Millenialséw? Rodzic konsument. Postawy i priorytety”. 17




Od smartfonu do VR

Wiekszosc¢ dzieci w Polsce korzysta ze smarfonow blueﬂ'ﬂ(.

™ S

Smartfony to dla dzieci cos zupetnie normalnego.
64% dzieci w Polsce korzysta z urzadzen mobilnych,

a 26% z nich posiada juz wtasne urzadzenie ‘
mobilne. Dzieci najbardziej zajmuja filmy (79%) W

S

oraz gry na smartfonie (62%).

63% dzieci zdarzyto sie bawi¢ smartfonem lub
tabletem bez konkretnego celu.

|
Podobnie intuicyjnie i z ochotg bedg podchodzic¢ @4 by
do jeszcze ciekawszego wykorzystania smartfona
jako urzadzenia VR.

Zrédto: Fundacja Dzieci Niczyje, Badanie: Korzystanie z
urzadzen mobilnych przez mate dzieci w Polsce, 2015.




VR pozadany przez mtode pokolenie

blue@k_

Dane z Wielkiej Brytanii

79% _._.
Jak mozna sie spodziewac najwieksze rozeznanie 73% 70%
w temacie VR ma mtode pokolenie. Generacja Z to

N
grupa, ktora jest najbardziej podekscytowania tg < D ¢ »
technologia. Choc¢ ich rodzice i dziadkowie rowniez = — < o
o . GRUPY WIEKOWE — < =
wiele nie odstaja. < — O =
NAJBARDZIEJ o pd I (@)

Co wiecej az 48% os6b w wieku od 10 do 17 lat PODEKSCYTOWANE, L Ll o (@)
twierdzi, ze jest zaznajomiona z ostatnimi aby doswiadczy¢ wirtualnej P :l' I.IZ.I :
wydarzeniami w branzy VR. rzeczywistosci Ll et w 2

. . . . s ! O E (U) o0
71% ankietowanych w tym wieku planuje zakupic / I S
gogle wirtualnej rzeczywistosci lub poprosi¢ o to | .'/
rodzicow. 25% ma w planach wyda¢ na headset

Baby boomers — urodzeni w latach 1946-1964 (obecnie 50, 60 i 70-latkowie)
Generacja X — urodzeni w latach 1965-1979 (obecnie 40 i 50-latkowie)

Millenialsi (Generacja Y) — urodzeni w latach 1980-1995 (obecnie 20 i 30-latkowie)
Generacja Z — urodzeni po roku 1996 (obecnie dzieci i nastolatki)

wtasne pienigdze.

Zrédto: Greenlight VR — UK Consumer Report: January 2016
19



Eksperci o VR

Co jeszcze warto wiedzie€ o wirtualnej rzeczywistosci?
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Czy wirtualna rzeczywistosc bedzie miata coraz wieksze

znaczenie dla marketerow w Polsce? W jakich branzach?

bluera_nk_

Jacek
Kotarbinski

kotarbinski.com

Tak, to bardzo dynamicznie rozwijajacy sie segment
rynku. Warto pamietaé, ze w ten obszar wpisuje sie
przemyst filmoéw i zdje¢ 360 stopni. Tak na dobrg
sprawe, $wiat testuje dzi§ obszar tresci, pod katem VR
i przyzwyczajamy sie do nowej technologii. Powstajg
nawet pierwsze produkcje telewizyjne, TVN ogtosito
produkcje serialu 360 stopni. Dla marketerow VR
na pewno jest istotne w przypadku rozwigzan,
wymagajacych wizualizacji.

Branza rozrywkowa czyli interaktywne gry, sektor
architektury, branza developerska, interaktywne
muzea, wirtualne podréze - w zasadzie wszystko
co osadza sie na przekazie multimedialnym, moze by¢
w centrum zainteresowania technologii VR. Dodatkowo
dziedziny, ktére bedg wizualizowane w nowej
technologii:  filmy fabularne czy przyrodnicze.
Dodatkowo, jest to szczegdlne wyzwanie dla tworcow,
poniewaz otwiera nowe mozliwosci. Ciekawe
sg eksperymenty VR 3D np. Crytek, natomiast jesli
przekroczymy bariere sensorycznosci w rozumieniu
dotyku i zapachu, stworzymy podwaliny S$wiata
wirtualnego, odczuwanego nie tylko w kontekscie
wzroku. Oczywiscie, nie wiemy w jakim kierunku
rozwinie sie ta technologia, moze okaza¢ sie za kilka lat,
ze ktos wymysli co$ jeszcze bardziej wyjgtkowego,
na przyktad bezposrednie wpiecie sie do naszego médzgu
© czyli scenariusz znany z filmu ,Matrix”.

Odpowiedz prawidtowa powinna brzmie¢: VR dopiero
zacznie mie¢ znaczenie dla marketeréw w Polsce. Poza
kampaniami w stylu "hej, zrobilismy takg akcje, ze jak
masz telefon za 3 tysigce ztotych do tego okulary
za 350 ztotych to mozesz sobie obejrze¢ wnetrze
naszego samochodu w 360 stopni!". To nie jest ten
moment, kiedy cokolwiek mozna zaplanowag,
poniewaz w Polsce w zasadzie nie ma jeszcze
powszechnego  dostepu do  technologii VR
w rozumieniu masowego klienta koricowego.

Zeby zrozumie¢ to, co teraz sie dzieje, trzeba sobie
wyobrazi¢ jak wygladat rynek smartfonéw i mobile
w 2007 roku, kiedy Apple zaprezentowat pierwszego
iPhone'a. Zanim smartfony rdéznych firm zaczety
by¢ stuchawkami pierwszego wyboru, musiato ming¢
kilka lat, pare firm musiato zbankrutowac, a caty rynek
redefiniowa¢ sie na nowo. Préba przewidywania
przysztosci moze by¢ taka - VR upowszechni sie
najszybciej w sektorze rozrywki (stawiam na Sony
Playstation VR), jesli chodzi o proste aplikacje (czaty,
social media) to dominowaé¢ moze Samsung ze swoich
Gear VR wspierany przez Facebooka. Drugim obszarem,
gdzie VR moze by¢ wykorzystywany jest sektor
przemystowy - projektowanie, wizualizacje zmian,
proces nauki i szkolenia.

Artur
Kurasinski

blog.kurasinski.com
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Jak VR wptynie na analityke internetowa? Czy to szansa dla

personalizacji przekazu?

blue@k_

Karolina

Lejman-Rosinska

Digital Analytics Business
Manager, Bluerank

Wirtualna rzeczywistos¢ jest dla analitykdw tym,
czym kiedys$ byty pierwsze strony WWW. Mozna snu¢
wyobrazenia o tym, na ile sposobdéw anali-
tyka pozwoli przewidzie¢ zachowania uzytkownikéw,
ale fundamentalng jej rolg bedzie przettumaczenie
wirtualnej rzeczywistosci na jezyk wymiaréw, metryk,
celdw, zdarzen, wspétczynnikdw i segmentéw.

Analityka w rozwijajgcym sie medium skupiona jest
na poprawie funkcjonalnosci narzedzi i optyma-
lizacji proceséw. Poprzez mierzenie zachowania
uzytkownikow w wirtualnym S$wiecie, analityka wspiera
konstruktoréw aplikacji, tak jak specjalisci UX wspierajg
projektantow i grafikdw.

Pozwala bada¢ m.in.:

. Sciezke  uzytkownika, skutecznos¢  nawigacji
w wirtualnej rzeczywistosci, jego zagubienie lub
tatwosc interakcji z otoczeniem;

. same interakcje z otoczeniem, spodziewane
a nieistniejgce funkcje lub zbedne mechanizmy
— na podobienstwo nieinteraktywnych elementow
menu lub niewykorzystywanych opcji strony
WWW;

. Sciezke do konwersji — zupetnie analogicznie
do stron WWW — etapy $ciezki, skutecznosc
przejs¢, ,waskie gardta” i miejsca porzucenia
wykonywanej akcji.

Wirtualna rzeczywistos¢ to z marketingowego punktu
widzenia jedynie, ale i az, narzedzie. Z tej perspektywy
mozna niemal z pewnoscig powiedzie¢, ze VR bedzie
wykorzystywany do komunikacji z konsumentami. Co
wazne, nie tylko w modelu jednolitej emisji do
wszystkich, ale takze do personalizowania komunikacji
budowanej przez doswiadczenia konkretnej osoby
z VR. Jesli bedziemy wiedzieli o uzytkowniku, ktory
zaktada zestaw, ze ma konkretne zainteresowania
bedziemy w stanie odtworzy¢ wirtualng rzeczywisto$c
najbardziej zblizong do jego sposobu postrzegania
Swiata oraz potrzeb.

Wyobrazmy sobie sie¢ hoteli, ktéra pozwala przez VR
obejrze¢  pokdj przed rezerwacjg. Pozytywne
doswiadczenie uzytkownika moze skréci¢ droge
sprzedazy i jg uprawdopodobni. Jak to zrobi¢? Mozemy
od razu prezentowac pokoje o odpowiedniej wielkosci
dla rodziny tego uzytkownika (jesli wiemy, ze to
wakacyjny wyjazd), z wyjsciem na balkon, z pieknym
widokiem (bo wiemy, ze to akurat jest dla tej
konkretnej osoby istotny element przy podejmowaniu
decyzji) oraz z powitalnym szampanem jego ulubionej
marki.

W tworzeniu takich scenariuszy ogranicza nas teraz
tylko wyobraznia, a to juz powdd do gtebszej refleksji.
Nadejécie personalizowanej komunikacji przez VR to
tylko kwestia czasu. Warto sie do niej wczesniegj
przygotowad.

Krzysztf
Przybystawski

Managing Director,
Bespoke
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Czy Polska ma szanse znalez¢ sie w Scistej Swiatowej czotowce,

pod wzgledem wykorzystania VR w dziatach marketingowych?

bluera_nk_

Jacek
Kotarbinski

kotarbinski.com

Dzi$¢ kazdy ma szanse we wszystkim. Globalizacja
umozliwia bardzo szybkie informowanie $wiata
o swoich pomystach. Marka Oculus Rift jest tego
ewidentnym przyktadem. Pienigdze zebrano
na Kickstarterze w 2012r. w wysokosci ponad 2,5
miliona . W marcu 2014 roku Facebook kupit firme za
2 mld S. W zasadzie marka stata sie wyznacznikiem
kierunkow rozwoju catej branzy VR. Dzisiaj poza nimi,
sg juz znane marki: HTC Vive, Samsung Gear VR czy
Playstation VR Sony.

Wykorzystanie VR w celach marketingowych, to dzi$
przede wszystkim tresci gier, filméw lub innych aplikacji
wykorzystujgcych VR, Z Polakéw wierze w Pawia
Surgiela z Bivrost, ktéry mocno rozwija technologie 360
stopni. Natomiast w kwestii wykorzystania, musimy
oddziela¢ hardware VR od samych aplikacji oraz
np. catego rynku akcesoriow dodatkowych.

Zupetnie inng kwestig jest finansowanie rozwoju
innowacyjnych firm, chcacych dziata¢ w branzy VR.
Rodzime venture capital nie majg w tym zakresie
doswiadczen i na pewno kapitatu rozwojowego trzeba
szukac przede wszystkim w USA.

Nie, bo jestesmy matym i biednym rynkiem, patrzac
nawet pod katem pordéwnania tylko do skali Europy.
Dopodki VR nie stanie sie tak tani jak konsola do gier
(albo tanszy), dopdty w Polsce VR bedzie kojarzony
z kinem SF i wielkimi, dziwnymi eksperymentami. VR'u
nie widze w procesie zakupowym (chodzenie po galerii
handlowej w wielkich okularach zastaniajacych wzrok?),
moze bardziej e-commerce (zamiast zdjecia 2D butéw
mozemy zobaczy¢é je w postaci modelu 360, a moze
nawet filmu). Nie wykluczone, ze wszyscy Polacy
"zwariujg" pod katem VR, ale jako$ nie potrafie sobie
tego wyobrazi€. Podobnie jest z beaconami
- technologia, ktéra jest w Polsce produkowana przez
dwie Swiatowe]j klasy firmy z polskimi korzeniami
(Estimote i Kontakt.io) w zasadzie nie przebita sie
do medidw i mainstreamowych eventow. Brakuje case
studies i realnego wykazania ROI.

Artur
Kurasinski

blog.kurasinski.com
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Czy VR bedziemy traktowac jako alternatywe, tak jak np. kino 3D?

Czy ta technologia ma szanse zdominowac inne formy przekazu?

bluera_nk_

Jacek
Kotarbinski

kotarbinski.com

Zobaczymy. Technologia 3D ma swoje wady i zalety,
na poczatku wszyscy byli hurraoptymistyczni. Okulary
3D nie dla wszystkich okazujg sie wygodne, a kupno
telewizora 3D ma sens, kiedy bedzie na nim co ogladac.
Na dodatek, kiedy millenialsi przestajg ogladac
telewizje, w masowy wrecz sposdb, jest to
dodatkowym ograniczeniem © Kino 3D jest jedng
z formut konsumpcji tresci filmowej, podobnie jak VR.

Pierwsze préby juz sg: uzycie Samsung Gear VR przez
wszystkich uczestnikéw konferencji, podczas promocji
nowego Samsung S7 podczas Mobile World Congress
w Barcelonie, w styczniu 2016r. czy seanse filmowe
np. w VR Cinema w Amsterdamie (thevrcinema.com).
Trudno moéwi¢ o dominacji badZz nie okreslonej
technologii, poniewaz S$wiat zmienia sie wyjgtkowo
szybko. Na pewno VR, tworzagc ramy S$wiata
wirtualnego, oznacza wyzwania o charakterze
spotecznym np. w zakresie izolacji, ucieczki od Swiata
realnego. Psychologowie na pewno bedg bi¢ na alarm,
tak jak to sie dzieje w przypadku gier, portali
spotecznosciowych czy wszelkiej masci uzaleznien.

Z drugiej strony, prébuje sobie wyobrazi¢ zespoty
pracujace nad jakim$ projektem, w wirtualnym biurze,
pofgczone ze sobg poprzez technologie VR, a bedace
fizycznie w rdinych czesciach Swiata. Sam jestem
ciekaw rozwoju tego rynku.

Kino domowe 3D w zasadzie umarto. Zaden z duzych
producentdow nie idzie i nie reklamuje swoich
telewizorow poprzez 3D. Kino to co innego, ale tam
rowniez widaé, ze tylko niektére tytuty majg szanse
powalczy¢ o to, zeby przekonaé¢ widza do wydania
wiekszej kwoty na "doznania trojwymiarowosci”. Duzo
produkcji z prawdziwym 3D nie ma nic wspdlnego. Jak
do tej pory jednym tytutem od samego poczatku
do korica wymyslony i zrealizowany naprawde w 3D
jest Avatar, ale to obraz nalezy oglagdac tylko w kinach
klasy iMAX.

Z VR jako kolejnym etapem rozwoju kina jest problem
- jak prowadzi¢ kamere i akcje, zeby widz mogacy
oglada¢ sie caty czas nie tracit nic ze scenariusza.
Z drugiej strony jesli siedzimy i patrzymy tylko na to, co
chce nam pokazac rezyser, to po co nam VR?

Artur
Kurasinski

blog.kurasinski.com
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Jak skutecznie wykorzysta¢ potencjat VR?

blue@k_

Jacek
Kotarbinski

kotarbinski.com

Na pewno obserwowacd, jak rozwija sie technologia,
jakie obecnie pojawiajg sie nowe rozwigzania. Dzi$ to
bardzo proste, wystarczy przyglada¢ sie serwisom
dedykowanym VR, mediom spotecznosciowymi czy
subskrybowa¢ newsy z tego zakresu, ale najwigkszym
wyzwaniem jest rynek aplikacji i akcesoriow.
W hardware, Oculus Rift wymaga solidnego sprzetu,
a Playstation VR jest dedykowany oczywiscie konsolom
PS4. Moim zdaniem Sony w tym obszarze osiggnie
najwieksze udziaty rynkowe w ciggu najblizszych lat i to
moze by¢ sitg napedzajacy ich biznes w tym segmencie.

Dla polskich producentéw gier czy aplikacji VR to
doskonate wyzwanie. Poza przeciez czysto rozrywkowg
funkcja gamingu, otwiera sie olbrzymie pole do
wirtualnych wycieczek po niedostepnych miejscach,
budowanie zupetnie nowych wrazen wizualnych. Nie
zmienia to faktu, ze wszyscy powinni poznawac te
technologie, zeby wiedzie¢ w jaki sposdb jeszcze lepiej
jg wykorzystac.

Eksperymentowa¢ i wymysla¢ bardzo dziwne
zastosowania dla tej technologii. Wygra ten, kto
wymysli naprawde co$ pozytecznego.

Artur
Kurasinski

blog.kurasinski.com
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Co zrobi¢ z tym VR?
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Odkrywamy potencjat VR

Uwaga na lepsze doswiadczenia konsumentéw

blue@k_

W tym momencie dopiero odkrywamy namiastke
prawdziwego potencjatu VR. Marketerzy stale
poszukujg nowych, innowacyjnych, bardziej
angazujacych sposobdw na interakcje z odbiorcami.
Technologia VR staje sie coraz bardziej dostepna,
a daje mozliwos¢ tworzenia tresci pozwalajgcych
na catkowite ,zanurzenie sie” w wirtualnym sSwiecie.

W marketingu coraz wiekszg uwage zwraca sie
na doswiadczenia konsumentow. Jesli poczuje sie
zaskoczony albo zachwycony produktem/ustuga to

bardzo prawdopodobne, ze miedzy nim a marka
wytworzy sie silna emocjonalna wiez. VR umozliwia
doswiadczenia nie tylko w dowolnym miejscu

i czasie, ale tez takie, ktére nie bytyby mozliwe

w realnym swiecie. Moze to dac¢ znaczaca
przewage nad konkurentami na rynku.

27



VR w kazdym domu?

Na razie jeszcze nie, ale w 2020 r. — bardziej prawdopodobne

blue@k_

P6ki co wedtug estymacji Nvidii jedynie 13 milionow
komputerdow osobistych ma odpowiednie parametry, by
sprawnie obstugiwac¢ VR. W 2020 roku bedzie to juz 100
miliondw urzadzen. Jakos¢ obrazu i poziom naszych
doswiadczen zalezy od tego, jaki smartfon posiadamy.
Nawet najlepsze gogle VR na nic sie zdadzg bez smartfona
Z mocnymi parametrami.

Wszystko wskazuje na to, ze na razie gtéwnymi motorami
rozwoju VR bedzie gaming oraz biznes. Natomiast VR
w kazdym domu to jeszcze nieco dalsza perspektywa.

Warto by¢ jednak przygotowanym na upowszechnienie sie VR!

Zrédto: rockon.tech




Zdecyduj, o czym ma by¢ kolejny materiat

blue@k_

Wypetnij ankiete

3 %emy dopasowac sie do Twoich potrzeb, dlatego

@ == )Hedziemy wdzieczni za wypetnienie krotkiej ankiety na
o temat tego, jaki powinien byc kolejny temat prezentadji.

@ Wypetnij ankiete
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