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Wirtualna rzeczywistosc —
w oczekiwaniu na boom

DARIUSZ BURCIU
Prezes Zarzadu, Ignibit

Nie wiemy jeszcze, czy wirtualna rzeczywisto$¢ jest tylko technologiczng efemerydg, czy tez
poczatkiem nowej ery. O skali jej potencjatu moze jednak swiadczy¢ to, ze w prace rozwojowe
nad nig sg dzi$ zaangazowane najbardziej liczgce sie globalne koncerny. Swoich sit probujg

w tej branzy takze mniejsze firmy, jak gdynski Ignibit. W jaki sposéb mozna wykorzystywac
VR do celéw biznesowych? Jakich kompetencji potrzeba, by méc rozwijac projekty zwigzane
z wirtualng rzeczywistoscig? Czy zagosci ona niebawem w naszych zyciach na state?

Rozmowe prowadzi Marcin Wandatowski — redaktor prowadzgcy ,,Pomorskiego Przeglgdu
Gospodarczego’.

Wirtualna rzeczywistosé (VR - virtual reality) czesto bywa postrzegana jako element
majacy wprowadzi¢ uzytkownika w zachwyt np. w grach komputerowych czy podczas
interaktywnych wystaw. Ignibit udowadnia, ze moze znajdowa¢ praktyczne zastosowanie
takze w biznesie.

Owszem — oferujemy naszym klientom rozwigzania VR zwigzane z ustugami szkoleniowymi. Dzieki
naszej technologii nawet 10 osob jednoczesnie jest w stanie widzie¢ siebie nawzajem (awatary)
w warunkach wirtualnej rzeczywistosci. Z tej ustugi korzystajg firmy pragngce zasymulowaé warunki
i miejsca, ktore trudno odwzorowac w rzeczywistosci, np. miejsca niebezpieczne bagdz trudno
dostepne, czy tez takie wydarzenia, jak pozary, wybuchy, ewakuacje. Szkolenia w VR sprawdzajg
sie rowniez jesli chodzi o obstuge maszyn pracujgcych catodobowo, ktére trudno wytgczy¢ badz
przetgczy¢ w tryb szkoleniowy. A przeciez ktos musi umiec je obstugiwac. Jestesmy w stanie stwo-
rzy¢ odpowiednik takiej maszyny w wirtualnej rzeczywistosci i przeszkoli¢ na niej pracownikow.

Jakiego rodzaju firmy korzystaja z tego typu ustug?

Szkolenia w VR mogg by¢ wykorzystywane przez przedsiebiorstwa z najrdézniejszych branz.
Dobrym przyktadem na to jest amerykanska sie¢ Walmart, ktéra, przynajmniej wedtug informacji
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prasowych, zakupita ostatnio 17 tys. gogli VR witasnie po to, by moéc szkoli¢ swoich pracownikéw.
To ogolnoswiatowa tendencja i mysle, Ze najblizsze lata przyniosg duzy rozwoj w tym zakresie.

Kim s3a klienci Panskiej firmy?

Klientami naszej firmy sg m.in. Saab, Volkswagen czy Cadillac. Dla szwedzkiego koncernu zbro-
jeniowego wykonalismy w VR pokéj dowodzenia okretu podwodnego. Jak na razie jest to wersja
demonstracyjna, ktorg planujemy poszerzac o kolejne funkcje oraz przestrzenie — docelowo chcie-
libysmy odtworzy¢ w Swiecie wirtualnym caty okret. Pozwoli to tatwiej dostrzec ewentualne btedy
konstrukcji jeszcze podczas fazy projektowej. Z kolei dla Volkswagena stworzyliSmy aplikacje
pokazujgcg caty proces lakierowania samochoddéw. Kolejnym etapem bedzie szkolenie pracow-
nikéw. Cadillac natomiast poprosit nas o stworzenie filmu 360 w VR, prezentujgcego samochadd,
ktory wtasnie wchodzit na chinski rynek. Na poczatku pojazd sktada sie wokot nas z najdrobniej-
szych elementow, aby nastepnie wyjechac na ulice Barcelony.

Niedawno pozyskaliSmy nowego partnera biznesowego w Stanach Zjednoczonych, przez ktérego
bedziemy realizowa¢ zamodwienia na ten rynek. Jego ugruntowana pozycja na tamtejszym rynku
pozwoli nam zwiekszy¢ zaangazowanie w rynek aplikacji biznesowych.

Mozna sie czasem spotkac¢ z opiniami, ze VR jest raczej chwilowa moda, ,,bajerem”, przed
ktérym nie rysujg sie duze perspektywy rozwoju. lle w tym prawdy?

Jest sporo prawdy w tym, ze VR to rozwigzanie bardzo specyficzne i drogie — aby méc dzis
korzystaC z VR, trzeba posiadacC specjalne gogle oraz bardzo mocny komputer. Lecz w zakre-
sie niektérych zastosowan wirtualna rzeczywistos¢ ma swoje unikatowe przewagi w stosunku
do innych technologii. Ptaskie ekrany komputerdw i telewizoréw nie sg w stanie zapewnic¢ takiej
immersji (zanurzenia w innym $wiecie), jakie daje wirtualna rzeczywisto$¢. Gwarantuje, ze dopiero
po zatozeniu gogli uzytkownicy czujg prawdziwe emocje. Najlepszy przyktad — odwiedzajgcym
nasze biuro gosciom oferujemy mozliwos¢ przejscia nad wirtualng przepascia. Potowa z nich nie
jest w stanie tego zrobic, wiedzgc przeciez, ze jest to wirtualna rzeczywistosc¢ i nic im nie grozi.

W zakresie niektorych zastosowan wirtualna

‘ ‘ rzeczywistoS¢ ma swoje unikatowe przewagi w stosunku
do innych technologii. Ptaskie ekrany komputeréw
1 telewizoréw nie sa w stanie zapewnic takiej immersji
(zanurzenia w innym Swiecie), jakie daje wirtualna
rzeczywistosc.

Silniejsze doznania, poréwnywalne z tymi z realnego $wiata dajg duzo lepsze efekty podczas

szkolen. Proces zapamietywania jest duzo szybszy, jesli mozemy na przyktad przejs¢ wokot wir-
tualnej maszyny w skali 1:1, na ktérej przyjdzie nam pracowac¢. Badania dowodzg zresztg, ze im
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wiecej zmystow angazuje sie w proces nauki, tym trwalszy slad pozostaje w mozgu. Wirtualna
rzeczywistosc¢ oferuje niedostepne dzi$ inng drogg mozliwosci rozwoju.

Zmierzam do tego, ze kolejne lata z pewnoscig przyniosg duzy rozwoj technologiczny — powstanie
nowsza generacja urzgdzen, ktére — mam nadzieje — bedg bardziej dostepne cenowo i bardziej
komfortowe dla uzytkownika. Spodziewam sie, ze same gogle bedg mniejsze, |zejsze, z lepszej
jakosci wyswietlaczami i potaczone z komputerem bezprzewodowo. Wtedy tez bedzie mozna
oczekiwacé szybkiego rozpowszechnienia technologii VR. Trzeba przy tym pamietac, ze juz dzis
VR w krajach takich jak Wielka Brytania, Niemcy czy Stany Zjednoczone jest rozwigzaniem znacz-
nie bardziej powszechnym niz w Polsce.

Czy mozna powiedzieé, ze w branzy VR mamy do czynienia z oczekiwaniem na innowacje,
od ktérej zacznie sie¢ boom, podobnie jak kiedys iPhone zapoczatkowat ogélnoswiatowa
mode na smartfony?

Tak sgdze. Nie bez przypadku rozwigzania VR sg dzis rozwijane przez swiatowych potentatow
biznesowych — prym wiodg takie korporacje, jak HTC, Microsoft, Sony. Facebook zakupit nie-
dawno jednego z najwiekszych producentow gogli VR — Oculusa. Apple z kolei bardziej stawia
na rozszerzong i hybrydowg rzeczywistos¢. Generalnie — wszystkie liczagce sie firmy technolo-
giczne interesujg sie tym tematem, u jednych jest to jeszcze research, u innych juz etap develop-
ment. W VR angazujg sie takze uczelnie, czego dowodem jest Politechnika Gdanska. Rynek caty
czas sie rozwija, czekamy na ten boom.

‘ ‘ Wszystkie liczace sie firmy technologiczne na Swiecie
interesuja sie tematem VR, u jednych jest to jeszcze
research, u innych juz etap development.

Wspominat Pan o hybrydowej rzeczywistosci (MR — mixed reality) rozwijanej przez wiele
firm — na czym polega ta koncepcja?

W wirtualnej rzeczywistosci (VR) zaktadamy gogle i nie widzimy bezposrednio rzeczywistego
Swiata. Wszystko, co mozemy zobaczy¢, to materiaty wyswietlane na ekranie, stworzone w ramach
aplikacji. W rozszerzonej rzeczywisto$ci (AR — augmented reality) wykorzystuje sie kamery poka-
zujgce otaczajgcg rzeczywistosc, a na ten obraz nakfadany jest sztuczny wymiar (model 2D lub
3D). Z kolei rzeczywistos¢ hybrydowa stanowi potgczenie tych dwoch rzeczywistosci — raz uzyt-
kownik znajduje sie catkowicie w wirtualnej rzeczywistosci, a czasem realne obiekty sg naktadane
na wirtualny swiat.

Skad wzigl sie pomyst, by Panska firma zajeta sie tematem wirtualnej rzeczywistosci?

Historia naszej firmy siega 2013 r. i od poczatku jej podstawowg dziatalnoscig byto tworzenie gier
i aplikacji komputerowych wykorzystujgcych VR. Wbrew pozorom to bardzo skomplikowane przed-
siewziecie — nie jest tatwo zoptymalizowa¢ dany program tak, by mozliwe byto np. granie kilku
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o0s6b jednoczesnie. Trzeba do tego zarbwno dobrego pomystu, jak i zaawansowanego zespotu
programistycznego. Nasze gry opierajg sie na silniku UE4, ktérego kod pisany jest w taki sposob,
aby mozliwe byto przenoszenie jego czesci do innych aplikacji przyspieszajgc w ten sposoéb prace.
Dlatego na przyktad czes¢ kodu odpowiadajgcg za rozgrywke multiplayer mozemy ,wyciggng¢”
z gry i dostosowac do innego srodowiska oraz potrzeb, zwigzanych z wirtualnymi szkoleniami.
Doswiadczenie zdobyte podczas tworzenia gier procentuje wiec mozliwoscig oferowania innych
ustug zwigzanych z VR.

Doswiadczenie zdobyte podczas tworzenia gier

‘ ‘ komputerowych procentuje mozliwoscig oferowania
innych ustug zwigzanych z VR. Wystarczy , wyciggnac”
z gry silnik multiplayeri dostosowac go do innego
Srodowiska oraz potrzeb, zwigzanych np. z wirtualnymi
szkoleniami.

Wspominal Pan, ze do rozwijania technologii wykorzystujacych VR potrzeba bardzo
dobrego zespotu programistycznego. Czy macie problemy ze skompletowaniem sktadu?
Konkurencja na tym rynku jest dzis ogromna.

Faktem jest, ze rynek IT jest obszarem, w ktdérym potrzeba ogromnej ilosci rgk do pracy. My
zatrudniamy fachowcow réznego rodzaju — programistow, level designerow, grafikow 2D i 3D itd.
W swoim zespole mamy po kilka osob z wszystkich tych dziedzin. Kluczem do skompletowania
zgranego, fachowego zespotu sg w naszym przypadku same projekty — czy to zwigzane z two-
rzeniem gier, czy tez symulacji na potrzeby szkolen. Osoby zatrudnione w Ignibit majg poczu-
cie, ze robig co$ ciekawego, nowatorskiego, czerpig z tego rados¢. Mozna wrecz powiedziec,
ze wszyscy w firmie zyjg tymi projektami — to nas tgczy.

Jakie sa plany firmy na najblizszg przysztos¢?

W tym roku koncentrujemy sie na dziataniach zwigzanych z wydaniem na rynek naszej gry Zero
Killed. Chcemy udoskonalaé ten produkt oraz zadbaé o jego dystrybucje — zaréwno pod katem
geograficznym (najwieksze rynki to Stany Zjednoczone, Europa Zachodnia oraz Chiny i Japonia),
jak i platformowym. Planujemy wiec wydac¢ wersje nie tylko na komputery PC, ale réwniez na Sony
Playstation oraz wersje przystosowang do centréw rozrywki typu Arcade, co jest bardzo popu-
larne na Dalekim Wschodzie.

Z drugiej strony bedziemy sie tez skupiali na rozwoju czesci biznesowej w technologiach AR i VR.
Bedziemy poszerzac i doskonali¢ oferte szkoleh wirtualnych, zaréwno we wspotpracy z obecnymi
partnerami, jak i — mam nadzieje — innymi firmami.
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DARIUSZ BURCIU
Prezes Zarzadu, Ignibit

Dariusz Burciu jest Prezesem Zarzgdu firmy Ignibit, rozwijajgcej produkty w zakresie wirtualnej

(VR), rozszerzonej (AR) oraz mieszanej (MR) rzeczywistosci.
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