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1. Wprowadzenie i kontekst roku 2016

Rok 2016 to moment, w ktorym dwie rézne wizje ,rzeczywistosci poszerzonej o komputer” trafiajg na rynek
niemal jednocze$nie — i odnosza diametralnie r6zny sukces komercyjny. Z jednej strony, po latach zapowiedzi, na
rynek trafiaja pierwsze konsumenckie zestawy wirtualnej rzeczywistosci (VR): Oculus Rift (marzec), HTC Vive
(kwiecien) i PlayStation VR (pazdziernik) — drogie, wymagajace poteznego sprzetu, skierowane do waskiej
grupy entuzjastow. Z drugiej strony, 6 lipca 2016 r. na rynek trafia Pokémon GO — darmowa gra mobilna
wykorzystujaca znacznie skromniejszq technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) i geolokalizacje — ktéra w
ciggu kilku tygodni staje sie globalnym fenomenem kulturowym.

Kontrast miedzy tymi dwiema S$ciezkami jest pouczajacy: wysoka bariera wejScia (cena, sprzet, wiedza
techniczna) ogranicza VR do niszy nawet w szczytowym roku premier, podczas gdy niemal zerowa bariera wejscia
(darmowa aplikacja na telefon, ktéry uzytkownik juz posiada) pozwala AR dotrze¢ do setek milionéw ludzi na
calym $wiecie w ciggu tygodni. To rok, w ktérym rynek technologiczny uczy sie, Ze nie sama innowacyjno$¢
decyduje o skali adopcji, lecz dostepnos¢.

Dla Fundacji ,MOJE PODL@SIE. NOWOCZESNE, KREATYWNE, TWORCZE” rok 2016 jest drugim rokiem
udokumentowanej dziatalnosci grantowej — po pierwszym projekcie z 2015 r. Fundacja realizuje kolejne
przedsiewziecie, tym razem skierowane bezposrednio do wzmocnienia lokalnego sektora NGO.

2. Technologia roku: VR kontra AR

2.1. Wirtualna rzeczywistos¢é — rok wielkich premier

Oculus Rift, zapowiedziany jeszcze w 2012 r. i przejety przez Facebooka w 2014 r. za 2 mld USD, trafil do
przedsprzedazy 6 stycznia 2016 r. w cenie 599 USD, a wysylka ruszyta 28 marca. Zestaw HTC Vive, opracowany
we wspolpracy z Valve, zadebiutowat w kwietniu 2016 r. w cenie 799 USD — najwyzszej sposrod trzech
gléwnych konkurentdw, ale oferujacej najbardziej zaawansowane $ledzenie ruchu w pomieszczeniu. PlayStation
VR, wykorzystujace istniejacq baze konsol PlayStation 4, trafito do sprzedazy w pazdzierniku 2016 r. w najnizszej
cenie 399 USD, obnizajac bariere wejscia dla posiadaczy konsoli Sony.

Ceny trzech glownych zestawow VR premiery 2016 roku

799 USD

599 USD

399 USD

Cena zestawu (USD)

Oculus Rift HTC Vive PlayStation VR
(marzec) (kwiecien) (pazdziernik)
Zrodlo: Time.com (Oculus Rift); Spidersweb.pl (HTC Vive); iMagazine.pl (PlayStation VR)

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

Kazdy z trzech zestawéw VR wymagat dodatkowej, kosztownej infrastruktury: Oculus i Vive — komputera PC z
kartq graficzng klasy NVIDIA GeForce GTX 970 lub lepszg (wydatek rzedu kilku tysiecy ztotych), a PlayStation
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VR — konsoli PlayStation 4. W polskich realiach cenowych catkowity koszt wejScia w pelnoprawne
doswiadczenie VR w 2016 r. siegat 3000—4000 z}, co czynilo te technologie dobrem dostepnym wylacznie dla
waskiej grupy entuzjastéw i wczesnych adopteréw.

2.2. Pokémon GO — rozszerzona rzeczywistos$¢ dla mas

Pokémon GO, gra mobilna studia Niantic wykorzystujaca GPS i kamere smartfona do nakladania wirtualnych
stworkéw na obraz rzeczywistego $wiata, zadebiutowata 6 lipca 2016 r. w USA, Australii i Nowej Zelandii, a
tydzien pozniej w Europie. Efekt przerdst najSmielsze oczekiwania: w pierwszym miesigcu gre pobrano ponad 130
mln razy, a w szczytowym momencie 2016 r. gra miata ok. 232 min aktywnych uzytkownikéw miesiecznie.
Wycena spotki Nintendo (wspétwiasciciela marki Pokémon) wzrosta w ciggu pierwszego tygodnia gry o ok. 17
mld USD.

Pokemon GO w liczbach - rok debiutu (2016)

500 min

232 min

mIn osob / pobran

Pobrania w ciagu Szczyt aktywnych
2 miesiecy od premiery uzytkownikow mies. w 2016

Zrodlo: The Pokemon Company/Niantic (500 min pobran, komunikat z 7.09.2016);
LocaChange/dane branzowe (szczyt 232 min MAU w 2016 r.)

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

W Polsce gre w lipcu 2016 r. uruchomito ok. 9,5% wszystkich uzytkownikéw smartfonéw z Androidem, co
przektadalo sie na szacunkowo 1,2 mln graczy na tym systemie i ok. 1,5 mln tacznie z uzytkownikami iOS.
Zjawisko miato tez wymiar spoteczny: parki, place i zabytki w polskich miastach (Warszawa, Poznan, Krakdw)
zapehily sie ludZmi wpatrzonymi w ekrany telefonéw, poszukujacymi wirtualnych stworkéw w realnej
przestrzeni miejskiej — nieoczekiwany efekt uboczny w postaci zwiekszonej aktywnosci fizycznej i integracji

spotecznej wokdt wspélnej gry.

Co istotne dla oceny trwatosci zjawiska: popularno$¢ gry zatamata sie réwnie szybko, jak wzrosta. Wedlug danych
comScore liczba codziennych uzytkownikéw w USA spadta z blisko 30 mln w szczycie do ok. 5 mln pod koniec
2016 r. Mimo to, wedlug szacunkéw App Annie, gra wygenerowala w catym 2016 r. okoto 950 mln USD
przychodu — czyniac ja jednym z najbardziej dochodowych zjawisk technologicznych roku, niezaleznie od tego,
jak dhugo utrzymata sie moda na granie.
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2.3. Kluczowe wydarzenia 2016 roku

Os czasu: kluczowe wydarzenia technologiczne 2016 roku

AlphaGo pokonuje Premiera Pokemon GO
Lee Sedola 4:1 w Go (pierwsza masowa gra AR)
Marzec Lipiec
Kwiecien Kwiecien (UE)
Rynkowa premiera gogli Parlament Europejski
Oculus Rift i HTC Vive przyjmuje RODO

Rys. 3. O$ czasu kluczowych wydarzeri technologicznych 2016 roku. Opracowanie wiasne.

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

« Kwiecien 2016 — premiera HTC Vive (799 USD), najdrozszego z trzech gtéwnych zestawéw VR.

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

» Pazdziernik 2016 — premiera PlayStation VR (399 USD), najtafiszego z gléwnych zestawéw VR.

3. Skala i tempo adopcji

Zestawienie obu technologii ujawnia fundamentalng réznice we wzorcach adopcji. VR w 2016 r. pozostaje
technologig niszowa: taczna sprzedaz wszystkich trzech gtéwnych zestaw6éw w pierwszym roku szacowana jest na
niskie miliony sztuk na calym S$wiecie, glownie wsrdd entuzjastdw gier komputerowych dysponujacych
odpowiednim budzetem i sprzetem. AR w wydaniu Pokémon GO osiaga w kilka tygodni zasieg poréwnywalny z
calg baza uzytkownikéw niejednej platformy spoteczno$ciowej budowanej przez lata.

Ten kontrast potwierdza wzorzec opisywany w poprzednich raportach niniejszej serii: technologie wymagajace
niskiego progu wejscia (istniejacy sprzet, brak dodatkowych kosztéw) rozprzestrzeniajq sie wyktadniczo szybciej
niz te wymagajace inwestycji w nowa infrastrukture — niezaleznie od tego, ktéra z nich oferuje bardziej
zaawansowane, immersyjne doswiadczenie technologiczne.

4. Analiza SWOT technologii roku

MOCNE STRONY (Plusy) SEABE STRONY (Minusy)

— VR: pelna immersja sensoryczna, zastosowania — VR: bardzo wysoki koszt wejscia (sprzet + zestaw,
edukacyjne, medyczne i szkoleniowe wykraczajace lacznie nawet 3000-4000 zt w Polsce) ogranicza rynek
poza rozrywke. do waskiej niszy.

— AR (Pokémon GO): zero barier sprzetowych — dziata — VR: konieczno$¢ posiadania dedykowanej przestrzeni
na telefonie, ktéry uzytkownik juz posiada. w domu (HTC Vive) oraz wydajnego PC lub konsoli.

— AR: nieoczekiwany efekt zdrowotny i spoteczny — — AR (Pokémon GO): efemerycznos$¢ popularno$ci —
zacheca do wyjscia z domu, aktywnosci fizycznej i gwaltowny spadek liczby aktywnych uzytkownikow
integracji miedzypokoleniowej. juz w drugiej potowie 2016 .

— Obie technologie buduja $wiadomos$¢ spoteczng pojec — AR: incydenty bezpieczenstwa zwigzane z graniem w
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VR/AR, torujac droge przysztym zastosowaniom ruchu (wypadki drogowe, wtargniecia na teren
edukacyjnym. prywatny).
SZANSE ZAGROZENIA

— Potencjat wykorzystania VR w edukacji zawodowej i — Wysoka cena VR poglebia podziat cyfrowy miedzy
szkoleniach symulacyjnych (np. bezpieczenstwo entuzjastami technologii a resztg spoteczenstwa, w
pracy, medycyna). tym mieszkancami mniej zamoznych regionow.

— AR jako model na przyszite aplikacje angazujace — Krétkotrwatos¢ mody na AR (jak w przypadku
miodziez w aktywnosci lokalne (questy miejskie, Pokémon GO) utrudnia dtugofalowe planowanie
edukacja regionalna). inwestycji edukacyjnych wokdt konkretnej aplikacji.

— Rosngce zainteresowanie mediéw i inwestoréw — Ryzyko nadmiernego angazowania dzieci i mtodziezy
technologiami immersyjnymi moze przyspieszy¢ w gry mobilne bez nadzoru rodzicielskiego podczas
spadek cen sprzetu VR w kolejnych latach. eksploracji przestrzeni publicznej.

— Model geolokalizacyjny Pokémon GO inspiruje do — Brak polskich regulacji dot. bezpieczenstwa
tworzenia lokalnych gier miejskich promujacych uzytkownikéw AR w przestrzeni publicznej w
dziedzictwo kulturowe regionow. momencie premiery gry.

Rok 2016 uczy, ze skala spolecznego wplywu technologii nie jest proporcjonalna do jej zaawansowania
technicznego, lecz do dostepnosci. Dla organizacji spotecznych, w tym dla Fundacji ,,MOJE PODL@SIE.
NOWOCZESNE, KREATYWNE, TWORCZE”, plynie z tego praktyczna lekcja: projekty budowane wokét
narzedzi, ktore ludzie juz posiadajg (smartfon, przegladarka internetowa), majq nieporéwnywalnie wiekszq szanse
na masowy zasieg niz te wymagajace zakupu nowego, specjalistycznego sprzetu.

5. Wptyw sektorowy

5.1. Biznes

Dla branzy gier i rozrywki rok 2016 jest rokiem dwutorowego rozwoju: inwestycje w drogi sprzet VR (traktowany
jako inwestycja dlugoterminowa w przysztos¢ rozrywki) oraz eksploatacja fenomenu AR na masowa skale
(Pokémon GO generuje setki milionéw dolaréw przychodu niemal bez kosztéw dystrybucji). Firmy spoza branzy
gier — restauracje, sklepy, atrakcje turystyczne — szybko ucza sie wykorzystywa¢ popularno$¢ Pokémon GO do
przyciagania klientéw poprzez lokalizowanie w poblizu swoich lokali tzw. PokéStopow.

5.2. Organizacje pozarzagdowe (NGO)

Rok 2016 przynosi Fundacji ,MOJE PODL@SIE. NOWOCZESNE, KREATYWNE, TWORCZE” drugi
udokumentowany projekt grantowy: ,,Wspdélna sprawa, wspélna praca - aktywizacja Srodowiska NGO na terenie
gm. Grajewo”, wspotfinansowany przez Ministerstwo Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej w ramach programu
FIO kwota 63 300 zt (przy wkladzie wiasnym 13 058 z}). Projekt objat 120 o0séb i polegat na wsparciu eksperckim
dla okolicznych NGO: miejsca stacjonarne do pracy zbiorowej, sprzet biurowy, bezptatne ustugi ksiegowej,
prawnika oraz specjalisty ds. marketingu i promocji, a takze nieograniczony dostep do skanowania, drukowania,
przesytki korespondencji i internetu.

Ten projekt reprezentuje istotng zmiane jakosciowa wzgledem 2015 r.: podczas gdy ,Start po nowe jutro”
koncentrowat sie na indywidualnych beneficjentach (aktywizacja zawodowa oséb bezrobotnych), projekt z 2016 r.
adresuje potrzeby instytucjonalne innych organizacji pozarzadowych — Fundacja zaczyna pelni¢ role centrum
wsparcia dla lokalnego sektora NGO, model, ktéry w kolejnej dekadzie rozwinie sie w stworzenie Grajewskiej
Federacji Organizacji Pozarzadowych (GFOP) i Centrum Poradnictwa Cyfrowego NGO+.
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5.3. Jednostki samorzadu terytorialnego (JST)

Dla samorzaddéw rok 2016 pozostaje poza bezposrednim zasiegiem technologii VR/AR — zadna z dwdch Sciezek
nie ma jeszcze zastosowan w ushugach publicznych. Posrednio jednak fenomen Pokémon GO us$wiadamia
wladzom lokalnym potencjat aplikacji mobilnych wykorzystujacych geolokalizacje do promocji turystycznej i
angazowania mieszkancéw w przestrzen publiczna — inspiracje, ktéra Fundacja wykorzysta w 2021 r. w projekcie
»Podlaskie — ojczyzna ojczyzn” (kamera 360°, wirtualne podréze po zabytkach woj. podlaskiego).

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

Drugi rok dzialalnosci grantowej Fundacji potwierdza kierunek zarysowany w 2015 r., jednocze$nie go
rozszerzajac: z pomocy bezposredniej dla osob indywidualnych (aktywizacja zawodowa) do wsparcia
instytucjonalnego dla innych organizacji pozarzadowych. Projekt ,,Wspo6lna sprawa, wsp6lna praca” finansowany
przez MRPiPS w ramach FIO buduje pierwsza, udokumentowana infrastrukture wspétpracy
miedzyorganizacyjnej w gm. Grajewo — model, w ktérym Fundacja nie tylko realizuje wilasne dzialania, ale staje
sie weztem sieciowym dla catego lokalnego ekosystemu NGO.

W kontekscie technologii roku (VR/AR) warto odnotowaé, ze dziatalno$¢ Fundacji w 2016 r. pozostaje celowo
nietechnologiczna w sensie sprzetowym — inwestuje w kompetencje, infrastrukture biurowa i ustugi eksperckie, a
nie w gadzety. To spdjne z wnioskiem ptynacym z analizy SWOT: trwata warto$¢ spoleczna powstaje tam, gdzie
technologia (czy to komputer do pracy biurowej, czy smartfon do gry w Pokémon GO) jest narzedziem dostepnym
i tanim w utrzymaniu, a nie kosztownym gadzetem dla waskiej grupy.

7. Wnioski strategiczne

» Dostepno$¢ technologii (brak barier sprzetowych i cenowych) jest silniejszym predyktorem masowej
adopcji niz 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 trwalsza warto$¢
sieciowq niz pojedyncze projekty skierowane do indywidualnych beneficjentéw — warto rozwijac te
$ciezke réwnolegle.

+ Krotkotrwate mody technologiczne (Pokémon GO) moga by¢ inspiracja dla trwatych rozwigzan lokalnych
(np. gry miejskie promujace dziedzictwo regionu), o ile organizacja potrafi oddzieli¢ chwilowy trend od
uzytecznego mechanizmu.

8. Rekomendacje na 2017 rok

» Rozwazy¢ rozwiniecie modelu wsparcia sieciowego dla NGO z 2016 r. o elementy cyfrowe (wspolna
platforma komunikacji, baza kontaktéw) bez koniecznosci inwestycji w kosztowny sprzet.

+ Obserwowac dalszy rozwdj technologii geolokalizacyjnych pod katem przysztych zastosowan w promocji
turystycznej i edukacyjnej woj. podlaskiego.

« Kontynuowa¢ budowanie kompetencji eksperckich (ksiegowo$¢, prawo, marketing) jako trwalej wartoSci
dodanej dla lokalnego sektora NGO, niezaleznie od mod technologicznych.
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9. iowniczek pojec

+ Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) — technologia wytwarzajaca w pehni cyfrowe, immersyjne srodowisko, z
ktérym uzytkownik wchodzi w interakcje za pomoca gogli i kontroleréw, odcinajac sie od otoczenia
rzeczywistego.

* Rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) — technologia nakladajaca elementy cyfrowe (grafike, informacje) na
obraz $wiata rzeczywistego, zwykle za posrednictwem kamery smartfona lub tabletu.

« Geolokalizacja — technologia okreslania fizycznej lokalizacji urzadzenia (np. smartfona) na podstawie
GPS, wykorzystywana m.in. w grach typu Pokémon GO do }aczenia $wiata cyfrowego z realng
przestrzenia.

+ FIO (Fundusz Inicjatyw Obywatelskich) — rzadowy program dotacyjny wspierajacy rozwoj spoleczenistwa
obywatelskiego i organizacji pozarzadowych w Polsce.
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