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1. Wprowadzenie i kontekst roku 2016

Rok 2016 to moment, w którym dwie różne wizje „rzeczywistości poszerzonej o komputer” trafiają na rynek 

niemal jednocześnie — i odnoszą diametralnie różny sukces komercyjny. Z jednej strony, po latach zapowiedzi, na 

rynek trafiają pierwsze konsumenckie zestawy wirtualnej rzeczywistości (VR): Oculus Rift (marzec), HTC Vive 

(kwiecień) i PlayStation VR (październik) — drogie, wymagające potężnego sprzętu, skierowane do wąskiej 

grupy entuzjastów. Z drugiej strony, 6 lipca 2016 r. na rynek trafia Pokémon GO — darmowa gra mobilna 

wykorzystująca znacznie skromniejszą technologię rozszerzonej rzeczywistości (AR) i geolokalizację — która w 

ciągu kilku tygodni staje się globalnym fenomenem kulturowym.

Kontrast  między  tymi  dwiema  ścieżkami  jest  pouczający:  wysoka  bariera  wejścia  (cena,  sprzęt,  wiedza 

techniczna) ogranicza VR do niszy nawet w szczytowym roku premier, podczas gdy niemal zerowa bariera wejścia 

(darmowa aplikacja na telefon, który użytkownik już posiada) pozwala AR dotrzeć do setek milionów ludzi na 

całym świecie w ciągu tygodni. To rok, w którym rynek technologiczny uczy się, że nie sama innowacyjność 

decyduje o skali adopcji, lecz dostępność.

Dla Fundacji „MOJE PODL@SIE. NOWOCZESNE, KREATYWNE, TWÓRCZE” rok 2016 jest drugim rokiem 

udokumentowanej  działalności  grantowej  — po  pierwszym projekcie  z  2015  r.  Fundacja  realizuje  kolejne 

przedsięwzięcie, tym razem skierowane bezpośrednio do wzmocnienia lokalnego sektora NGO.

2. Technologia roku: VR kontra AR

2.1. Wirtualna rzeczywistość — rok wielkich premier

Oculus Rift, zapowiedziany jeszcze w 2012 r. i przejęty przez Facebooka w 2014 r. za 2 mld USD, trafił do  

przedsprzedaży 6 stycznia 2016 r. w cenie 599 USD, a wysyłka ruszyła 28 marca. Zestaw HTC Vive, opracowany 

we współpracy z Valve, zadebiutował w kwietniu 2016 r.  w cenie 799 USD — najwyższej spośród trzech  

głównych konkurentów, ale oferującej najbardziej zaawansowane śledzenie ruchu w pomieszczeniu. PlayStation 

VR, wykorzystujące istniejącą bazę konsol PlayStation 4, trafiło do sprzedaży w październiku 2016 r. w najniższej 

cenie 399 USD, obniżając barierę wejścia dla posiadaczy konsoli Sony.

Rys. 1. Ceny premierowe pierwszej generacji gogli VR w 2016 r. Źródło: Oculus VR, HTC/Valve, Sony Interactive Entertainment.

Każdy z trzech zestawów VR wymagał dodatkowej, kosztownej infrastruktury: Oculus i Vive — komputera PC z 

kartą graficzną klasy NVIDIA GeForce GTX 970 lub lepszą (wydatek rzędu kilku tysięcy złotych), a PlayStation 
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VR  —  konsoli  PlayStation  4.  W  polskich  realiach  cenowych  całkowity  koszt  wejścia  w  pełnoprawne 

doświadczenie VR w 2016 r. sięgał 3000–4000 zł, co czyniło tę technologię dobrem dostępnym wyłącznie dla 

wąskiej grupy entuzjastów i wczesnych adopterów.

2.2. Pokémon GO — rozszerzona rzeczywistość dla mas

Pokémon GO, gra mobilna studia Niantic wykorzystująca GPS i kamerę smartfona do nakładania wirtualnych 

stworków na obraz rzeczywistego świata, zadebiutowała 6 lipca 2016 r. w USA, Australii i Nowej Zelandii, a 

tydzień później w Europie. Efekt przerósł najśmielsze oczekiwania: w pierwszym miesiącu grę pobrano ponad 130 

mln razy, a w szczytowym momencie 2016 r. gra miała ok. 232 mln aktywnych użytkowników miesięcznie.  

Wycena spółki Nintendo (współwłaściciela marki Pokémon) wzrosła w ciągu pierwszego tygodnia gry o ok. 17  

mld USD.

Rys. 2. Pokémon GO w liczbach — rok debiutu. Źródło: Niantic, Sensor Tower, Spicy Mobile/Eurogamer.pl (dane dla Polski).

W Polsce grę w lipcu 2016 r. uruchomiło ok. 9,5% wszystkich użytkowników smartfonów z Androidem, co 

przekładało się na szacunkowo 1,2 mln graczy na tym systemie i ok. 1,5 mln łącznie z użytkownikami iOS.  

Zjawisko miało też wymiar społeczny: parki, place i zabytki w polskich miastach (Warszawa, Poznań, Kraków) 

zapełniły  się  ludźmi  wpatrzonymi  w  ekrany  telefonów,  poszukującymi  wirtualnych  stworków  w  realnej 

przestrzeni miejskiej — nieoczekiwany efekt uboczny w postaci zwiększonej aktywności fizycznej i integracji  

społecznej wokół wspólnej gry.

Co istotne dla oceny trwałości zjawiska: popularność gry załamała się równie szybko, jak wzrosła. Według danych 

comScore liczba codziennych użytkowników w USA spadła z blisko 30 mln w szczycie do ok. 5 mln pod koniec 

2016 r.  Mimo to, według szacunków App Annie, gra wygenerowała w całym 2016 r.  około 950 mln USD 

przychodu — czyniąc ją jednym z najbardziej dochodowych zjawisk technologicznych roku, niezależnie od tego, 

jak długo utrzymała się moda na granie.
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2.3. Kluczowe wydarzenia 2016 roku

Rys. 3. Oś czasu kluczowych wydarzeń technologicznych 2016 roku. Opracowanie własne.

• Marzec 2016 — start wysyłki Oculus Rift (599 USD), pierwszego konsumenckiego zestawu VR nowej 
generacji.

• Kwiecień 2016 — premiera HTC Vive (799 USD), najdroższego z trzech głównych zestawów VR.

• 6 lipca 2016 — globalny debiut Pokémon GO w USA, Australii i Nowej Zelandii; 13 lipca premiera w 
Europie.

• Październik 2016 — premiera PlayStation VR (399 USD), najtańszego z głównych zestawów VR.

3. Skala i tempo adopcji

Zestawienie obu technologii  ujawnia fundamentalną różnicę we wzorcach adopcji.  VR w 2016 r.  pozostaje 

technologią niszową: łączna sprzedaż wszystkich trzech głównych zestawów w pierwszym roku szacowana jest na 

niskie  miliony  sztuk  na  całym  świecie,  głównie  wśród  entuzjastów  gier  komputerowych  dysponujących 

odpowiednim budżetem i sprzętem. AR w wydaniu Pokémon GO osiąga w kilka tygodni zasięg porównywalny z 

całą bazą użytkowników niejednej platformy społecznościowej budowanej przez lata.

Ten kontrast potwierdza wzorzec opisywany w poprzednich raportach niniejszej serii: technologie wymagające 

niskiego progu wejścia (istniejący sprzęt, brak dodatkowych kosztów) rozprzestrzeniają się wykładniczo szybciej 

niż  te  wymagające  inwestycji  w nową infrastrukturę  — niezależnie  od  tego,  która  z  nich  oferuje  bardziej  

zaawansowane, immersyjne doświadczenie technologiczne.

4. Analiza SWOT technologii roku

MOCNE STRONY (Plusy)

– VR: pełna immersja sensoryczna, zastosowania 

edukacyjne, medyczne i szkoleniowe wykraczające 

poza rozrywkę.

– AR (Pokémon GO): zero barier sprzętowych — działa 

na telefonie, który użytkownik już posiada.

– AR: nieoczekiwany efekt zdrowotny i społeczny — 

zachęca do wyjścia z domu, aktywności fizycznej i 

integracji międzypokoleniowej.

– Obie technologie budują świadomość społeczną pojęć 

SŁABE STRONY (Minusy)

– VR: bardzo wysoki koszt wejścia (sprzęt + zestaw, 

łącznie nawet 3000-4000 zł w Polsce) ogranicza rynek 

do wąskiej niszy.

– VR: konieczność posiadania dedykowanej przestrzeni 

w domu (HTC Vive) oraz wydajnego PC lub konsoli.

– AR (Pokémon GO): efemeryczność popularności — 

gwałtowny spadek liczby aktywnych użytkowników 

już w drugiej połowie 2016 r.

– AR: incydenty bezpieczeństwa związane z graniem w 
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VR/AR, torując drogę przyszłym zastosowaniom 

edukacyjnym.

ruchu (wypadki drogowe, wtargnięcia na teren 

prywatny).

SZANSE

– Potencjał wykorzystania VR w edukacji zawodowej i 

szkoleniach symulacyjnych (np. bezpieczeństwo 

pracy, medycyna).

– AR jako model na przyszłe aplikacje angażujące 

młodzież w aktywności lokalne (questy miejskie, 

edukacja regionalna).

– Rosnące zainteresowanie mediów i inwestorów 

technologiami immersyjnymi może przyspieszyć 

spadek cen sprzętu VR w kolejnych latach.

– Model geolokalizacyjny Pokémon GO inspiruje do 

tworzenia lokalnych gier miejskich promujących 

dziedzictwo kulturowe regionów.

ZAGROŻENIA

– Wysoka cena VR pogłębia podział cyfrowy między 

entuzjastami technologii a resztą społeczeństwa, w 

tym mieszkańcami mniej zamożnych regionów.

– Krótkotrwałość mody na AR (jak w przypadku 

Pokémon GO) utrudnia długofalowe planowanie 

inwestycji edukacyjnych wokół konkretnej aplikacji.

– Ryzyko nadmiernego angażowania dzieci i młodzieży 

w gry mobilne bez nadzoru rodzicielskiego podczas 

eksploracji przestrzeni publicznej.

– Brak polskich regulacji dot. bezpieczeństwa 

użytkowników AR w przestrzeni publicznej w 

momencie premiery gry.

Rok  2016  uczy,  że  skala  społecznego  wpływu  technologii  nie  jest  proporcjonalna  do  jej  zaawansowania 

technicznego,  lecz  do  dostępności.  Dla  organizacji  społecznych,  w tym dla  Fundacji  „MOJE PODL@SIE. 

NOWOCZESNE, KREATYWNE, TWÓRCZE”, płynie z tego praktyczna lekcja:  projekty budowane wokół 

narzędzi, które ludzie już posiadają (smartfon, przeglądarka internetowa), mają nieporównywalnie większą szansę 

na masowy zasięg niż te wymagające zakupu nowego, specjalistycznego sprzętu.

5. Wpływ sektorowy

5.1. Biznes

Dla branży gier i rozrywki rok 2016 jest rokiem dwutorowego rozwoju: inwestycje w drogi sprzęt VR (traktowany 

jako inwestycja  długoterminowa w przyszłość rozrywki)  oraz eksploatacja  fenomenu AR na masową skalę 

(Pokémon GO generuje setki milionów dolarów przychodu niemal bez kosztów dystrybucji). Firmy spoza branży 

gier — restauracje, sklepy, atrakcje turystyczne — szybko uczą się wykorzystywać popularność Pokémon GO do 

przyciągania klientów poprzez lokalizowanie w pobliżu swoich lokali tzw. PokéStopów.

5.2. Organizacje pozarządowe (NGO)

Rok  2016  przynosi  Fundacji  „MOJE  PODL@SIE.  NOWOCZESNE,  KREATYWNE,  TWÓRCZE”  drugi 

udokumentowany projekt grantowy: „Wspólna sprawa, wspólna praca - aktywizacja środowiska NGO na terenie 

gm. Grajewo”, współfinansowany przez Ministerstwo Rodziny, Pracy i Polityki Społecznej w ramach programu 

FIO kwotą 63 300 zł (przy wkładzie własnym 13 058 zł). Projekt objął 120 osób i polegał na wsparciu eksperckim 

dla okolicznych NGO: miejsca stacjonarne do pracy zbiorowej, sprzęt biurowy, bezpłatne usługi księgowej, 

prawnika oraz specjalisty ds. marketingu i promocji, a także nieograniczony dostęp do skanowania, drukowania, 

przesyłki korespondencji i internetu.

Ten projekt  reprezentuje  istotną zmianę jakościową względem 2015 r.:  podczas gdy „Start  po nowe jutro” 

koncentrował się na indywidualnych beneficjentach (aktywizacja zawodowa osób bezrobotnych), projekt z 2016 r. 

adresuje potrzeby instytucjonalne innych organizacji pozarządowych — Fundacja zaczyna pełnić rolę centrum 

wsparcia dla lokalnego sektora NGO, model, który w kolejnej dekadzie rozwinie się w stworzenie Grajewskiej 

Federacji Organizacji Pozarządowych (GFOP) i Centrum Poradnictwa Cyfrowego NGO+.
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5.3. Jednostki samorządu terytorialnego (JST)

Dla samorządów rok 2016 pozostaje poza bezpośrednim zasięgiem technologii VR/AR — żadna z dwóch ścieżek 

nie  ma  jeszcze  zastosowań w usługach  publicznych.  Pośrednio  jednak  fenomen Pokémon GO uświadamia 

władzom lokalnym potencjał aplikacji mobilnych wykorzystujących geolokalizację do promocji turystycznej i  

angażowania mieszkańców w przestrzeń publiczną — inspirację, którą Fundacja wykorzysta w 2021 r. w projekcie 

„Podlaskie – ojczyzna ojczyzn” (kamera 360°, wirtualne podróże po zabytkach woj. podlaskiego).

6. Perspektywa Fundacji „MOJE PODL@SIE. NOWOCZESNE, 
KREATYWNE, TWÓRCZE”

Drugi  rok  działalności  grantowej  Fundacji  potwierdza  kierunek  zarysowany  w  2015  r.,  jednocześnie  go 

rozszerzając:  z  pomocy  bezpośredniej  dla  osób  indywidualnych  (aktywizacja  zawodowa)  do  wsparcia 

instytucjonalnego dla innych organizacji pozarządowych. Projekt „Wspólna sprawa, wspólna praca” finansowany 

przez  MRPiPS  w  ramach  FIO  buduje  pierwszą,  udokumentowaną  infrastrukturę  współpracy 

międzyorganizacyjnej w gm. Grajewo — model, w którym Fundacja nie tylko realizuje własne działania, ale staje 

się węzłem sieciowym dla całego lokalnego ekosystemu NGO.

W kontekście technologii roku (VR/AR) warto odnotować, że działalność Fundacji w 2016 r. pozostaje celowo 

nietechnologiczna w sensie sprzętowym — inwestuje w kompetencje, infrastrukturę biurową i usługi eksperckie, a 

nie w gadżety. To spójne z wnioskiem płynącym z analizy SWOT: trwała wartość społeczna powstaje tam, gdzie 

technologia (czy to komputer do pracy biurowej, czy smartfon do gry w Pokémon GO) jest narzędziem dostępnym 

i tanim w utrzymaniu, a nie kosztownym gadżetem dla wąskiej grupy.

7. Wnioski strategiczne

• Dostępność technologii (brak barier sprzętowych i cenowych) jest silniejszym predyktorem masowej 
adopcji niż jej techniczne zaawansowanie — lekcja z konfrontacji VR (nisza) i AR/Pokémon GO (masowy 
fenomen).

• Model wsparcia instytucjonalnego dla innych NGO (jak projekt FIO 2016) buduje trwalszą wartość 
sieciową niż pojedyncze projekty skierowane do indywidualnych beneficjentów — warto rozwijać tę 
ścieżkę równolegle.

• Krótkotrwałe mody technologiczne (Pokémon GO) mogą być inspiracją dla trwałych rozwiązań lokalnych 
(np. gry miejskie promujące dziedzictwo regionu), o ile organizacja potrafi oddzielić chwilowy trend od 
użytecznego mechanizmu.

8. Rekomendacje na 2017 rok

• Rozważyć rozwinięcie modelu wsparcia sieciowego dla NGO z 2016 r. o elementy cyfrowe (wspólna 
platforma komunikacji, baza kontaktów) bez konieczności inwestycji w kosztowny sprzęt.

• Obserwować dalszy rozwój technologii geolokalizacyjnych pod kątem przyszłych zastosowań w promocji 
turystycznej i edukacyjnej woj. podlaskiego.

• Kontynuować budowanie kompetencji eksperckich (księgowość, prawo, marketing) jako trwałej wartości 
dodanej dla lokalnego sektora NGO, niezależnie od mód technologicznych.
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9. Słowniczek pojęć

• Wirtualna rzeczywistość (VR) — technologia wytwarzająca w pełni cyfrowe, immersyjne środowisko, z 
którym użytkownik wchodzi w interakcję za pomocą gogli i kontrolerów, odcinając się od otoczenia 
rzeczywistego.

• Rozszerzona rzeczywistość (AR) — technologia nakładająca elementy cyfrowe (grafikę, informacje) na 
obraz świata rzeczywistego, zwykle za pośrednictwem kamery smartfona lub tabletu.

• Geolokalizacja — technologia określania fizycznej lokalizacji urządzenia (np. smartfona) na podstawie 
GPS, wykorzystywana m.in. w grach typu Pokémon GO do łączenia świata cyfrowego z realną 
przestrzenią.

• FIO (Fundusz Inicjatyw Obywatelskich) — rządowy program dotacyjny wspierający rozwój społeczeństwa 
obywatelskiego i organizacji pozarządowych w Polsce.
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