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Pierwsze umowy o dofinansowanie projektéw
w ramach Poddziatania 1.2.3 ,,Bon na Innowacje”

Regionalny Program Operacyjny Wojewddztwa Matopolskiego 2014-2020
Os priorytetowa 1: Gospodarka wiedzy; Dziatanie 1.2: Badania i innowacje i przedsiebiorstwach
Poddziatanie 1.2.3: Bony na innowacje

Beneficjent: EC Jakub Lipski
Lokalizacja projektu (powiat): miasto Krakow

Tytut projektu: Stage Eye — nowy produkt stuzacy do organizacji i zarzadzania wydarzeniami takimi
jak wystepy teatralne, kabaretowe, koncerty, etc.

Catkowity koszt projektu: 123 000,00 PLN
Whnioskowane dofinansowanie: Duzy bon na innowacje (90 000,00 PLN)

Wykonaweca ustugi opracowania nowego produktu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie

Dziatalnos¢ firmy EC Jakub Lipski polega m.in. na koordynacji pracy wszystkich ekip na planie
(Swiatto, dzwiek, artysci), a takze zapewnienie ptynnego przebiegu wydarzen, zgodnie z zatozonym
scenariuszem, sprawne i terminowe przeprowadzenie prdb, ustawienie wszystkich potrzebnych
elementdéw na scenie w trakcie trwania wydarzenia, reagowanie na nieprzewidziane sytuacje — tak,
by nie zaktdcity przebiegu wydarzenia. Klienci firmy: TVP, Polsat, Krakowskie Biuro Festiwalowe,
Krakowski Teatr Variete, wspoétpraca z firmami miedzynarodowymi: Mezzo TV, BBC, Live Nation.

Opis projektu

Projekt ,Stage Eye” zaktada zakup ustugi badawczej zwigzanej z opracowaniem i praktycznym
zastosowaniem nowego produktu - urzadzenia pozwalajgcego za pomocg wigzki $wiatta (lasera,
projektora) oznaczaé pozycje rekwizytéw, scenografii i innych potrzebnych przedmiotéw, a takze
artystdw na scenie. Jest to innowacyjna metoda w zakresie planowania przestrzeni scenicznej.
Dotychczas do oznaczania pozycji, ustalanych podczas préb, uzywato sie metod generujgcych wysokie
ryzyko uzyskania niewtasciwego efektu koncowego.

Produkt ,Stage eye” jest dedykowany dla sektora rozrywkowego (telewizja, jednostki zajmujgce sie
organizacjg przedstawien, prywatne firmy dziatajgce na rynku eventowym i produkcji telewizyjnych),
zastosowana metoda nie jest wykorzystywana na masowgq skale na $wiecie, co czyni jg unikatowa.
Projekt zmodernizuje i utatwi prace na scenie, przynoszac oczywistg korzy$¢ w postaci ulepszenia
ustug Swiadczonych przez firme, moze staé sie rowniez pozagdanym produktem wykorzystywanym
przez inne podmioty.



Przedmiot projektu:

Stage eye — urzadzenie to podwiesza sie nad sceng, za pomocg kamery i wigzek $wiatta bedzie
pozwalato na oznaczenie, zapisanie i pdzniejsze odtworzenie ustawienia jednoczesnie co najmniej
5 réinych przedmiotéw na scenie. Dzieki temu obstuga planu bedzie miata mozliwosé¢ szybko
i precyzyjnie ustawi¢ wszystkie potrzebne elementy: instrumenty muzyczne, gtosniki odstuchowe,
mikrofony, rekwizyty — w pozycjach ustalonych na prébie, precyzyjnie dobranych ze wzgledu na
ustawienie np. $wiatta/ kamer.

Stage eye bedzie sterowany za pomocg urzadzen typu tablet, smartfon, bedzie mozna uzyskac
podglad obrazu na zywo, wskazaé pozycje konieczne do zaznaczenia. Dzieki temu samo oznaczanie,
a potem odtwarzanie ustawien bedzie znacznie szybsze, prostsze, wymagajace mniejszej ilosci oséb.
Ustawienia beda mogty by¢ zapisane w bazie danych, nastepnie odtworzone w dowolnej lokalizacji,
bez koniecznosci powtdérnego ustawienia odlegtosci i proporcji pomiedzy potrzebnymi elementami
(np. scenografii).

Beneficjent: Jakub Zychowicz Na Niby Studio
Lokalizacja projektu (powiat): Krakow

Tytut projektu: Badanie interakcji z wirtualnq rzeczywistoscig stworzonqg w programie Unreal
Engine 4 i opracowanie rozwigzan programistycznych dedykowanych takiej aplikacji dla firmy
Jakub Zychowicz Na Niby Studio

Catkowity koszt projektu: 20 000,00 PLN
Whnioskowane dofinansowanie: Maty bon na innowacje (16 260,16 PLN)

Wykonaweca ustugi opracowania nowego produktu: Zaktad Technologii Gier Komputerowych -
Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Uniwersytetu Jagielloriskiego

Przedsiebiorstwo Jakub Zychowicz Na Niby Studio dziata w branzy przemystéw kreatywnych takich
jak animacja, reklama, marketing, design, a w szczegdlnosci w obszarze projektowania 3D. Firma
wykonuje wizualizacje 3D architektoniczne, wnetrzarskie i produktowe; oferuje wirtualng fotografie
produktdw, wnetrz i architektury. Jako jedna z pierwszych na $wiecie zaoferowata swoim klientom
ustuge polegajacg na prezentacjach obiektéw architektonicznych w wirtualnej rzeczywistosci (VR)
poprzez prototyp okularéw dedykowanych aplikacjom VR. Wykorzystujgc najnowsze technologie
z gier komputerowych - silnik Unreal Engine 4 oraz Oculus Rift - okulary dedykowane wirtualnej
rzeczywistosci, rozwija nowatorski i innowacyjny projekt dedykowany marketingowi i projektowaniu
w VR. Firma Na Niby Studio wspodtpracuje z licznymi firmami z branzy produkcyjnej, reklamy
i marketingu oraz projektowania i architektury. Rozwijana wtasnie, innowacyjna ustuga wizualizacji
w technologii VR bedzie skierowana gtdwnie do przedsiebiorstw z branz: deweloperskiej, zwigzanej
z wyposazeniem mieszkan i przestrzeni komercyjnych, eventowej i reklamowej.

Opis projektu



Projekt Badanie interakcji z wirtualng rzeczywistosciq stworzonqg w programie Unreal Engine 4
i opracowanie rozwigzan programistycznych dedykowanych takiej aplikacji dla firmy Jakub
Zychowicz Na Niby Studio zaktada udoskonalenie istniejgcej juz, innowacyjnej ustugi polegajacej na
prezentacji w technologii wirtualnej rzeczywistosci obiektéw architektonicznych oraz produktow.
Usprawnienie ustugi polega¢ bedzie na stworzeniu aplikacji VR na urzadzenie Oculus Rift
o przeznaczeniu marketingowym, projektowym i edukacyjnym. Ustuga ta dedykowana jest branzom:
architektonicznej, deweloperskiej, wykoriczeniowej, wnetrzarskiej oraz marketingowej, reklamowe;j
i eventowej.

Projekt stanowi wazny element wiekszego przedsiewziecia, nad ktédrym pracuje Na Niby Studio,
w ramach ktérego planowane jest stworzenie pionierskiego rozwigzania marketingowego, w ktérym
uzytkownik bedzie mogt wejs¢ w interakcje z rzeczywistoscia stworzong przez grafikéw
i programistow.

Przedmiot projektu:

Technologia wirtualnej rzeczywistosci to jedna z najprezniej rozwijajgcych sie dziedzin IT, ktéra
zaczyna by¢ wykorzystywana w wielu gateziach gospodarki.

Przedmiotem projektu jest wprowadzenie nowych rozwigzan programistycznych zwigzanych ze
Srodowiskiem VR. W tym celu w ramach projektu zostana:
e przebadane dostepne na rynku urzadzen do technologii VR (Oculus Rift, Samsung Gear VR)
w kontekscie funkcjonalnosci i mozliwosci zintegrowania ich z aplikacjami tworzonymi
w Unreal Engine 4;
e stworzenie interfejsu (kodu programistycznego) umozliwiajgcego wybdér  koloréw
i materiatéw i ich podmiane w ramach aplikacji VR.



