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Trendy otaczajg nas z kazdej strony, sg obecne w
kazdej sferze i dziedzinie. Dlatego umiejetnosc
zauwazania i analizowania ich moze okazac sie

bardzo przydatna, w szczegdlnosci przy
tworzeniu produktéw lub ustug. Odpowiednie
zbadanie danego trendu wskaze droge, ktora
nalezy obrac dla osiggniecia wyznaczonego celu.

Odgrywaja one duzg role w naszym zyciu, nawet

sobie nie uswiadamiamy jak silny wptyw majg na
nasze decyzje oraz zachowanie. Trendy bardzo

czesto nami steruja, ale przy odpowiednim
zrozumieniu i obchodzeniu sie z nimi mozemy z
nich czerpac, czerpac i czerpac.

EWELINA RUCINSKA

Wstep

ALIAKSANDRA SAKALOUSKAYA

Od lat interesuje sie wirtualng
rzeczywistoscia. Z przyjemnoscia
obserwuje postepy w rozwoju tej

technologii oraz zwiekszenie
zainteresowania nig ze strony
przedsiebiorstw i spoteczenstwa.
Uwazam, ze wirtualna rzeczywistos¢ ma
nieograniczony potencjat i niedtugo
stanie sie wazng czesciag zycia
codziennego.







CELE

Pokolenie silver jest obecnie najszybciej rosngca grupa spoteczng. Dlatego Jednym z istotniejszych elementéw kazdej spotecznosci jest edukacja.
stato sie ono bardzo wazna nisza rynkowg we wszystkich gateziach Bardzo silnym elementem jej jest szkolnictwo, jego system oraz forma.
gospodarki. Jest to rowniez pokolenie, ktore ma wspoétczesnie najmniejszy Dlatego wymaga ciggtego rozwoju i popraw. To kolejna gataz idealnie
kontakt ze wszelkimi formami nowej technologii. Istotnie waznym nadajaca sie na zastosowanie w niej VR, ktéra przyniesie nowe
punktem stato sie zatem wprowadzenie go do $wiata technologicznego, mozliwosci nauki.

nauczenie go obcowania z nim i zycia w nim. W tym rowniez
zaznajomienie z nowa formga rzeczywistosci - Wirtualnej Rzeczywistosci.

Branza eventowo to jedna z najsilniej rozwijajgcych sie form rozrywki, Wirtualna rzeczywistos¢ odgrywa juz bardzo duza role w naszym zyciu, a
dlatego daje bardzo szerokie pole manewru. Jednak nie jest to branza jej wartos¢ wciaz rosnie. Dlatego niezwykle wazne jest poszerzanie wiedzy
zwigzana wytacznie z rozrywka ale réwniez z edukacja, czy biznesem. na ten temat. W szczegolnosci w przypadku dzieci, ktére moga nie
Ewenty dajg szerokie spektrum mozliwosci do wykorzystania, w ktérych umiejetnie wykorzystywac VR narazajac siebie na liczne zagrozenia z tym
idealnie moze sie odnalez¢ VR, wnoszac do nich dodatkowe urozmaicenia zwigzane. Réwniez w przypadku oséb starszych nalezy zwréci¢ szczegolng
i wartosci. uwage na edukacje w tym zakresie aby nie doprowadzi¢ do wykluczenia

tej grupy spotecznej. W obu tych grupach spotecznych, ale nie tylko w
nich, istotng role petni Swiadome i umiejetne korzystanie z ustug
Wirtualnej Rzeczywistosci.
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Wirtualna i rozszerzona rzeczywistosc tworzgqg
wspolnie rynekh wart ok. 20 mid USD.
Obowigqzujgcy lochdown i oferta nowych gier w
potgczeniu z zapowiadanym przez ryneh spadhiem
cen gogli VR pozwoli w tym roku osiqgngqcé
rekordowy wynik branzy.

Btazej Szaflik, prezes zarzadu Carbon Studio

https://www.parkiet.com/Technologie/305139887-Carbon-Studio-przewiduje-rekordowy-rok.html



OBECNIE

Rzeczywistosé¢ wirtualna (VR) jako technologia szybko sie
rozwijajaca staje sie co raz bardziej popularna.
Zapotrzebowanie na VR rosnie wsrod konsumentow oraz
firm.

Poprzez swiatowa epidemie rozrywka oraz inne aktywnosci
zostaty przeniesione do domu, co spowodowato wzrost
zainteresowania grami komputerowymi, w tym grami VR.

VR jest wykorzystywana w rdéznych dziedzinach. Jest to
relatywnie niedrogie rozwiazanie, ktore nie ma prawie
zadnych ograniczen, oprocz ludzkiej wyobrazni.

Half-Life: Alyx jako jedna 2z najnowszych gier VR
spowodowata wzrost popytu na gogle VR. Gra ma
przyttaczajaco pozytywne opinie wsrod uzytkownikow
wirtualnej rzeczywistosci.
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Przewidywana wartosc¢ globalnego rynku sprzedazy marketingu VR 2021-2022,
wedtug regionu (w milionach dolarow)

Wschodnia Europa . ‘ 2021
Ameryka tacinska .
Bliski Wschod i Afryka .
0 250 500 750 1,000 1,250
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*https://www.statista.com/statistics/969418/worldwide-forecast-virtual-reality-market-by-segment/?fbclid=IWAROgN8EV_521R75V5dvCIXnV-A7uH1INoINX4AGcN34GzgMOD8-hllI7mgs50
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Decentralized cloud storage

Distribution And Data Privacy

Big Data
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Virtual Reality

Augmented Reality




WYBRANETRENDYIICH WPLYW NA CZE!';CI MODELU BIZNESOWEGO

Prosumerism

Instant Entrepreneurship

Environmental Awareness

Transparency

Aging Society

5G

trendy ogdlne trendy branzowe

Technology Innovation
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Refill Culture
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Virtual Reality
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Towards Electric Mobility

Automation

Inclusion & Diversity
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POPULARNOSC SPRZETU DO GIER W WIRTUALNE])

RZECZYWISTOSCI WZROSEtA DZIEKI SUKCESOWI

"HALF-LIFE: ALYX", A DODATKOWO SZANSA NA
ROZWOJ RYNKU MOGA BYC ROWNIEZ M.IN. GOGLE VR
DLA NOWE] GENERACJI KONSOL SONY I MICROSOFT

ALEKSANDER CABAN, CZLtONEK ZARZADU CARBON STUDIO.






929G

Szybsze i bardziej zaawansowane sieci
komorkowe, w tym 5G, sa w stanie
poprawi¢ wrazenia VR i stworzy¢ wiekszy
potencjalny rynek aplikacji do przesytania
strumieniowego w chmurze.

Full
Immersion

Immersyjne doswiadczenie robi na
uzytkownikow ogromne wrazenie, co
zacheca do ponownego korzystania z VR.

ZMIANY

Life After
Coronavirus

Zmiany powodowane pandemia zmuszaja
ludzi ludzi do ograniczenia kontaktu
socjalnego | podrézowania. VR moze
czesciowo zaspokoic te potrzeby.

Aging
Society

Badania pokazuja, ze osoby starsze
pozytywnie odbierajag wirtualng realnos¢.
Jest to dostepny sposdb na wszelkiego
rodzaju rozrywke.
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POTENC]JAL ZMIAN

CROWDSOURCING

GRYWALIZACJA

WYNAJEM ZAMIAST KUPNA

Zbieranie idei, opinii ogromne;j
ilosci ludzi w Internecie, aby
stworzy¢ nowa, badz
ulepszonga ustuge lub produkt.

Potrzeby:

Checi do wypowiedzenia sie,
wspotpracy, komunikacji. Realizacja
swoich pomystow. Oszczedzanie dla

organizacji.

Préba zmiany podejscia do réznych
aktywnosci, polegajaca na zrobieniu
ich bardziej ciekawymi (jako gry).

Potrzeby:
Potrzeba rozrywki, odpoczynek,

wykorzystywanie swojej kreatywnosci.

Niechec¢ do robienia nudnych
aktywnosci, nieciekawej pracy.

Wynajecie produktow,
wykorzystywanie ustug zamiast
kupowania rzeczy.

Potrzeby:
Troska o srodowisko,
oszczedzanie, wspotdziatanie.




POTENC]JAL ZMIAN

GERITECH
Technologia geriatryczna, smarter ageing

ONLINE MEETINGS
Spotkania internetowe

GRARANTANNA
Rozrywki internetowe podczas izolacji

Nowe technologie, ktore maja na
celu pomoc wesprzec komfort
zycia osob starszych.

Potrzeby:
Wszystkie potrzeby zycia
codziennego takie jak:
dokonywanie ptatnosci,
robienie zakupow, kontakt z
rodzing, utrzymywanie relacji
towarzyskich, rozrywka, dbanie
o zdrowi, itp.

Wykorzystywanie roznego rodzaju
platform, ktére umozliwiaja nam
wirtualne ,spotkanie sie” w przypadku
braku mozliwosci fizycznego spotkania
w konkretnym miejscu i czasie.

Potrzeby:
Bezposredniego kontaktu w czasie
rzeczywistym. Wykorzystywany do
zaspokojenia potrzeb zwigzanych z:

edukacja, zdrowiem, wykonywaniem
pracy, poradami prawnymi,
potrzebami zdrowia psychicznego,
korzystaniem z réznych ustug,
utrzymywaniem relacji towarzyskich.

To roznego rodzaju aktywnosci
internetowe, stuzace gtéwnie
zapewnhnieniu rozrywki podczas
koniecznego spedzania czasu w
domu.

Potrzeby:

To odpowiedz na przymusowa
izolacje spowodowang wirusem.
Odpowiada na potrzeby
zapewnienia rozrywki, edukacji
oraz zycia w spoteczenstwie,
zycia towarzyskiego. To
rozwigzanie potrzebne wielu
ludziom, ktdrzy nie moga
opuszczac¢ swoich mieszkan .







Uczniowie Osoby starsze

Docierajac do rodzicow mozna zachecic ich do Mtode pokolenie moze zapoznac swoich rodzicow
korzystania z nowej technologii w celu | dziadkow ze Swiatem wirtualnym, zapewniajac
zabiezpieczenia dzieciom skutecznego sposoby im mozliwosci spedzania czasu wolnego.

nauczania sie.

Osoby w ciagltym
rozwoju

VR oferuje ogromng ilos¢ materiatu do nauczania sie.
Immersyjnos¢ pozytywnie wptywa na pamietanie
przezytego doswiadczenia.
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Raport przygotowaty: 2 O 2 O

Aliaksandra Sakalouskaya oraz Ewelina Rucinska



