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Crunchfish AB (publ)

Crunchfish utvecklar mjukvara som skapar nya interaktionsmojligheter med konsumentelektronik. Bolagets produkt Touchless
A3D® gor det mojligt att styra konsumentelektronik med handgester. Genom den inbyggda standardkameran i en mobiltelefon
eller surfplatta tolkar mjukvaran gester och kopplar sedan dessa till olika kommandon som att svara pé ett inkommande samtal, ta
ett foto eller interaktion for Augmented Reality (“AR”) och Virtual Reality ("VR").

Tekniken kan licensieras till bide tillverkare av konsumentelektronik och applikationsutvecklare. Crunchfish 16sning ar bepro-
vad och finns fér narvarande tillganglig i miljontals enheter fran globala aktérer som Lenovo, OPPO och TCL.

Crunchfish adresserar en marknad som 2020 beraknas* uppga till 6ver 6 miljarder USD. Den starka tillviaxten for geststyrning
inom konsumentelektronik férvantas accelerera fran 2018 och kommer drivas bade av geststyrning for AR/VR samt nar 3D kame-
ror nar en bredare spridning inom konsumentelektroniken.

IP-portféljen innehaller beviljade patent for 10 geststyrningsuppfinningar och patentansokningar for ytterligare 13 innovatio-
nerinom AR.

Crunchfish har sitt huvudkontor i Malmé dar all produktutveckling sker och finns dven representerade i Kina. Bolaget har i
dagslidget 17 anstallda.

*

Technavio Insights, 2016, Global Gesture Recognition Market 2016-2020
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gruppen och styrelsen har entreprenériellt track record och
Geststyrningsmarknaden star infor sitt genombrott. De lang erfarenhet av att gora affarer i Asien. Bolagets utveck-
primara drivkrafterna ar tillvaxten inom AR/VR-omrddet  lingsteam har varit pionjarerinom geststyrning sedan 2011 och

dar geststyrning mojliggor effektiv interaktion, samt att  inom AR sedan 2014.
3D-kamerorna blir standard for konsumentelektronik. Med

3D-kameror 6kar antalet funktioner som kan styras med ges-  Crunchfish har en pipeline med flera langt komna utveck-
ter. Historiskt har geststyrning framst varit ett satt att diffe- lingsprojekt dar anvandningsomrddena for Bolagets produkt
rentiera sitt erbjudande. | takt med teknikens utveckling och ~ Touchless A3D® breddas. Dessa bestér bland annat av projekt
att antalet anvandningsomrdden 6kar férvintas globala akto- inom bade AR och VR samt projekt som nyttjar 3D-kamerans
rer som Apple, Lenovo och Samsung ta position. fulla potential.

Vérdet av mjukvara inom den globala marknaden for gest- Crunchfish har utéver interaktion med geststyrning aven
styrning prognosticeras i marknadsrapporter vixa kraftigt fran ett tangerande utvecklingsomrade inom AR med stor framtida
342 miljoner USD 2015 till 6ver 6 miljarder USD 2020. Antalet  potential som mojliggér momentan kommunikation med allt
enheter med installerad mjukvara for geststyrning forvintas  och alla som befinner sig i narheten av en mobil enhet. Tekni-
6ka fran 360 miljoner enheter 2015 till dver 1,6 miljarder enhe- ken som bygger pa stromsnal bluetooth-kommunikation fran
ter 2020. mobila beacons ar patentsokt och implementerad i mjukvaru-

plattformen aBubbl®. AR-tekniken kan enkelt aktiveras i tred-
Crunchfish ar positionerade for en ledande roll nar markna-  jepartsapplikationer eller till och med mobila operativsystem
den tar fart. Bolagets mjukvara, Touchless A3D®, ar teknikle-  for att méjliggora att dess anvandare blir dynamiskt samman-
dande och har valts av globala aktérer som Lenovo, Oppo, TCL ~ kopplade med andra anvandare som befinner sig i narheten.
och Vodafone. Bolagets geststyrningsteknik ar applicerbar till | social kontext ger aBubbl® appar inom dating, métes eller
samtliga enheter som innehaller en kamera vilket innefattar ~ social media en mojlighet att upptacka och dela information
allt fran mobiltelefoner till Smart TVs. Patentportféljen inne- med de som befinner sig i narheten. AR-teknologin har aven
haller beviljade patent for 10 geststyrningsuppfinningar och potential i kommersiella sammanhang da den méjliggér den
ytterligare 13 innovationer inom AR. mobila planboken.
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SAMMANFATTNING AV VILLKOREN

Teckningskurs 15 SEK

17 oktober - 28 oktober
2016

Nasdagq First North

Teckningsperiod

Handelsplats

Transaktionen

Forsta dag for handel 11 november 2016

Erbjudandets storlek 60 miljoner SEK

Teckningsatagande 45 miljoner SEK

ANMALAN

Anmalan om forvarv av aktier ska avse lagst 400 aktier. Anma-
lan om forvarv av aktier ska goras enligt nagot av féljande
alternativ:

« Via en sarskilt upprattad anmilningssedel som ldmnas
till Aktieinvest FK. Anmalningssedeln finns tillginglig pa
Crunchfish hemsida (www.crunchfish.com), Vastra Ham-
nens hemsida (www.vhcorp.se) och Aktieinvest FKs hem-
sida (www.aktieinvest.se).

« Via Nordnets internettjanst for de som ar depakunder hos
Nordnet.

MOTIV TILL ERBJUDANDET

Crunchfish fortsitter att investera i produktutveckling och
marknadsbearbetning. Nya méjligheter inom applikationsom-
raden som AR/VR kraver fortsatt vidareutveckling av tekni-
ken och marknadsbearbetning av nya kundgrupper. Aven den
standiga utvecklingen av sensorer, dir kameran utgor en av de
viktigaste, kraver utveckling av mjukvaruplattformen for att
sdkerstalla optimal effektivitet och prestanda for 16sningen.
Av kapitaltillskottet avses 35% allokeras till forsaljnings- och
marknadsféringskostnader, 40% for den fortsatta utveck-
lingen av Bolagets produkter och resterande 25% av kapital-
tillskottet avses anvandas for att tillgodose Bolagets behov av
rorelsekapital.

MALSATTNING

Crunchfish har som mélsattning att inom 3 &r nd en marknads-
andel 6verstigande 10% av alla enheter inom konsumentelek-
tronik med installerad mjukvara for geststyrning.

AGANDE FORE ERBJUDANDET

Namn Aktier %
Joachim Samuelsson® 3730860 33,75%
Midroc Invest AB 3026337 27,38%
Paul Cronholm 1015070 9,18%
Carlquist Holding AB 700000 6,33%
Bluefin Ventures AB 452000 4,09%
Nitrox Consulting AB** 452000 4,09%
Claes Capital Consulting AB 280600 2,54%
Rippen AB 280 600 2,54%
Granitor Invest AB 273 080 2,47%
Blomco AB 232000 2,10%
Ovriga befintliga dgare 610523 5,52%

Summa 11053 070 100%

*  Pd noteringsdagen kommer 1,7 miljoner aktier att innehas via kapi-

talférsikring hos LCL Life & Pensions och resterande del via kapitalfor-
sdkring hos SEB Life
** Styrelseledamot Mikael Kretz bolag

TECKNINGSATAGANDEN OCH KVITTNING AV LAMNADE LAN

Kvittning Nytt

avlin kapital Totalt

Namn (KSEK) (KSEK) (KSEK)
Joachim Samuelsson® 3000 - 3000

Midroc Invest AB 3000 - 3000

Carlquist Holding AB 350 - 350

Claes Capital Consulting AB 150 - 150

Rippen AB 150 - 150

Ovriga befintliga aktieigare - 1850 1850

Summa befintliga 6 650 1850 8500
Handelsbanken smébolagsfond - 10000 10000

Rothesay Limited - 5000 5000

Eric Tour - 3500 3500

Dunkerintressena - 2500 2500

Per Nilsson - 2000 2000

Mats Svensson - 2000 2000

David Zetterlund - 1500 1500

Bengt och Johan Kjell med bolag - 1500 1500

Gerhard Dal - 1000 1000

Robert Dobson - 1000 1000

Sonny Johansson - 1000 1000

LMK Forward AB - 1000 1000

Oliver Molse - 1000 1000

Oscar Molse - 1000 1000

Magnus Nordin - 1000 1000

Per Vasilis - 1000 1000

Christian Mansson - 500 500

Summa externa - 36500 36 500
Totalt 6650 38350 45000

*

Konvertibler som innehas av Joachim Samuelsson om totalt 5,25
MSEK, inklusive rinta, kommer att konverteras till samma villkor som
for dvriga investerare i Erbjudandet, tre dagar efter noteringen.
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Redan om tre ar férvantas geststyrning finnas nastan overallt. |
mobiltelefoner, surfplattor, AR/VR-enheter, TV-apparater och
manga andra produkter och applikationer. VR-stéd i mobilte-
lefoner som Google accelererar med Daydream View och det
faktum att foto och film producerad i 360-format okar kraf-
tigt r nigra faktorer som driver behovet av geststyrning. Aven
3D-kamerans genombrott inom konsumentelektroniken med
Apples nyligen lanserade iPhone7 plus som trendsittare 6kar
mojligheterna med gestinteraktion. Som en av pionjarerna
inom mjukvara for geststyrning ar Crunchfish utmarkt positio-
nerat for en ledande roll i denna revolution hur vi interagerar
med elektronik.

Sa tidigt som 2011 gjorde Crunchfish de forsta experimen-
ten med att anvanda kameran i en mobiltelefon for att kinna
igen handgester. Med bakgrund inom bildanalys och neuron-
nit skapades unika algoritmer som patenterades och utveck-
lades till det som idag ar var huvudprodukt - Touchless A3D®.

Under sommaren 2013 levererade vi forsta versionen av
Touchless A3D® till tva tillverkare i Kina och de férsta mobi-
lerna med var teknologi lanserades under hosten samma &r.
Flera globala kunder har f6ljt sedan dess. Crunchfish geststyr-
ningsteknologi har daven uppmarksammats genom Frost & Sul-
livans New Product Innovation Leadership Award.

| takt med att konsumentelektroniken blir mer avancerad kravs
ocksa battre sitt att styra och interagera med den. Geststyr-
ning har ett stort antal tillampningsomraden och ar det sjalv-
klara alternativet till pekskdrmar och tangentbord nér avstan-
det vixer eller i situationer som inte tillater beroring. Exempel
arvid anvandning av AR/VR dd man typiskt inte har ndgon pek-
skdrm att trycka pa, framfér en Smart TV pa grund av avstan-
det, i bilen for att minimera distraktion vid kérning eller fram-
for datorn for att bekvamt kunna svara pa ett Skype-samtal.

Da huvudinriktningen for oss varit geststyrning av mobil-
telefoner och surfplattor ligger anvandningen inom exem-
pelvis AR/VR nira till hands, men sjalvklart dven annan kon-
sumentelektronik. Var l6sning bestédr av enbart mjukvara och
kan anvandas i alla typer av produkter utrustade med kamera.
Det ar dock situationen och behoven som styr anvandningen
av geststyrning snarare dn i vilken enhet det fungerar.

Jamfort med konkurrenterna har vi bast prestanda bade betrif-
fande hur snabb detektionen ar och hur val vi féljer en hand i
rorelse. Detta bekraftas saval av kunder som oberoende ana-
lysforetag. Var prestanda grundar sig pa effektiva algoritmer
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i kombination med omfattande traning av systemet for olika

gester. Aven tiden det tar att integrera Touchless A3D® i en
produkt eller applikation ar betydligt kortare an fér konkur-
renters motsvarande |6sningar.

Geststyrning star infor sitt genombrott. Detta kommer att dri-
vas av de satsningar som gors inom VR av Google och Face-
book. Det satsas ocksa pd geststyrning inom bilindustrin dar
BMW och Audi redan har |6sningar i sina modeller, vilket driver
saval intresse som kunskap om geststyrningens fordelar och
mojligheter. Selfie-trenden gav oss uppmarksamhet fér ndgot
ar sedan dar tillverkare av mobiltelefoner och surfplattor dif-
ferentierade sig genom att erbjuda geststyrd kamera. Med
nya anvandningsomraden som AR/VR, dir geststyrningen blir
avgorande for att uppna smidig interaktion férvintas mycket



storre volymer med geststyrning i marknaden.

Crunchfish har en unik kombination av kompetenser och
personligheter med standigt kundorienterat fokus. Min egen
erfarenhet kommer fran kommersialisering av mjukvara inom
konsumentelektronik och specifikt affarsutveckling och for-
saljning mot tillverkare i Asien och USA, vilket ar de primara
segmenten fér Crunchfish ocksi. Aven mijukvaruleverants-
rerna dr en kundgrupp som vi kommer att fokusera pa. Att
bygga en kundbas och en organisation som kan leverera glo-
balt ar vad jag tidigare lyckats med. Nu ska Crunchfish bli en
ledande global leverantor av mjukvara och ett snabbvaxande
[6nsamt bolag.

Innovativ AR teknologi

Som ett led i innovationsprocessen valde vi under hosten
2014, att borja investera i ytterligare ett teknikomrade som
vi bendmner Connected AR och bestdr av AR-plattformen
aBubbl®. Produktidén &r sprungen ur en geststyrningsdemo
dar spelfilm flyttades mellan tvd surfplattor med en “grab &
drop” gest vilket aven kriavde teknologi som hanterade kom-
munikationen mellan enheterna. Det var detta aBubbl® initi-
alt 16ste men som utvecklats vidare. Det ar fortfarande tidigt
skede men vi hoppas komma igdng med kommersialiseringen
under nasta ar.

Bolagets mjukvara anpassad for framvixande AR/VR industrier

VR - Virtuell
verklighet

AR - Forstarkt
verklighet

Touchless

A3D® AR interaktion

VR interaktion

Social VR

AR aktivering

Bdde Touchless A3D® och aBubbl® dr viktiga komponenter i de snabbt
framvixande AR/VR industrierna. Geststyrning forvintas bli det sdtt
anvindare interagerar med AR/VR. ABubbl® ger VR anvindare moj-
lighet att vara sociala genom att interagera med varandra. Abubbl®
dr till sin natur AR och kan aktivera AR for vilken applikation eller
operativsystem som helst och forstirka verkligheten for dess anvindare.

Passion driver tillvaxt och utveckling

Med passion for att utveckla mjukvara i virldsklass som ar lika
stor som drivet att gora affarer har vi byggt ett hogpresterande
team med spetskompetens inom alla viktiga omrdden. Med
globala kunder signerade som ar i produktion med produkter
innehéllande Touchless A3D® har vi inte bara bevisat mjuk-
varan men dven var férmaga att gora affarer pa den asiatiska
marknaden. Det har gett oss bade erfarenhet och 6dmjukhet
infor de utmaningar vi star infor, men aven forstaelse for exakt
vad som kravs for att lyckas utveckla varldsledande teknik och
skapa framgang i marknaden.

Framtiden
Med nya anvindningsomrdden inom konsumentelektronik
som AR/VR i kombination med att 3D-kameror borjar bli
standard i midnga produkter kommer geststyrning snabbt dri-
vas framdt. | takt med att geststyrning blir vedertagen kom-
mer denna utveckling att fortsatta pa liknande satt som nar
pekskarmarna gjorde sitt intrdng inom ett stort antal mark-
nadssegment som tidigare inte hade tangentbord och mus. Vi
kommer framéver att kunna skapa valdefinierade interaktions-
omraden i rummet dir vi med precision kommer kontrollera
saker i vdr omgivning utan behov av vare sig fjarrkontroller,
tangentbord eller pekskarmar. Touchless A3D® kan integreras
innan tillverkningen av en produkt men dven laggas in i vilken
mjukvaruapplikation som helst for att gora geststyrning mojlig
i exempelvis en kameraapplikation eller musikapplikation som
laddas ner fran AppStore direkt till slutanvandaren.

Var vision ar att interaktion med konsumentelektronik
i framtiden helt eller delvis kommer ske med gester och att
Crunchfish ar marknadsledande inom geststyrning. Genom att
[6sa geststyrning med enbart mjukvara och standardkameror
har vi skapat en 16sning som skalar vél och arligen kan distribu-
eras till miljarder enheter. Marknaden fér geststyrning kommer
ta fart, inte minst drivet av de framvdxande AR/VR-industri-
erna och dar ar Crunchfish perfekt positionerade med sin stall-
ning inom mobiltelefoner och surfplattor.

Malmé, den 14 oktober 2016
Joakim Nydemark
Verkstallande direktor
Crunchfish AB (publ)
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Marknad

Minniskan har i alla tider gestikulerat med hinderna for att kommunicera. Med avancerad bildbehandling dr det nu méjligt for elek-
tronik att forstd gester och dversdtta dem till kommandon. Mdnniskans intuitiva interaktion behiver inte ldngre begrdnsas av teknik
utan kan istdllet utformas efter manniskans behov. Med geststyrning uppstdr nya interaktionsmdjligheter eftersom man pd avstdnd kan
styra elektronik utan att vidrora ndgon skdrm och mojliggér dven interaktion med ny typ av konsumentelektronik, exempelvis AR/VR-
enheter, ddr anvindaren varken har tillgdng till tangentbord eller pekskdrm men med fordel kan interagera med gester.

MARKNADSUTVECKLING INOM KONSUMENTELEKTRONIK

Vardet av mjukvaruférsiljningen® pd den globala marknaden
for geststyrning inom konsumentelektronik uppskattades
under 2015 till 342 MUSD. Teknikens verkliga genombrott for-
véntas ske frdn 2018 i samband med AR/VR och 3D kamerans
breda intdg pa marknaden f6r konsumentelektronik.

Mellan 2017 och 2020 bedéms marknaden uppvisa en
genomsnittlig arlig tillvaxt om 6ver 100 procent och uppga till
6ver 6 MdUSD under 2020. Antalet silda enheter inom seg-
mentet (exklusive AR/VR-enheter) uppskattades under 2015
till 388 miljoner enheter. Motsvarande siffra 2020 berdknas till
1,6 miljarder enheter med stod for geststyrning. Mobiltelefo-
ner forvintas utgora absoluta majoriteten av den totala mark-
naden.

AR/VR

AR/VR star infor sitt genombrott. Inte minst VR har nyligen
fatt ett okat fokus riktat mot sig. Samsung har lanserat Gear
VR och Google har precis lanserat Daydream View. Pa Face-
book kan anvindare publicera egna 360-filmer och dirigenom
bjuda in vanner till att uppleva sin verklighet som deras virtu-
ella verklighet. Det sker parallellt stora satsningar inom spel,
underhallning och manga andra omraden fér att producera
innehdll for VR. | takt med att anvandningen av AR/VR blir
allt storre forvantar sig Bolaget en kraftigt 6kad efterfrdgan

*

for geststyrning eftersom interaktion med gester ar det mest
naturliga sittet att interagera i AR/VR milj6. Utrullningen av
VR forvantas att ga mycket snabbt genom att tekniken integre-
ras i befintliga smartphones och nedladdningsbara applikatio-
ner som anvands tillsammans med ett VR-headset. Ett initialt
anvandningsomrdde inom VR for geststyrning ar att ge kom-
mandon fér att byta film, spola fram eller dndra volym.

Applikationsmarknaden

Vagen till marknaden for geststyrningsmjukvara har hittills
framst skett genom tillverkare av konsumentelektronik men
geststyrning kan dven installeras direkt i en tredjepartsapplika-
tion, dven om enheten redan har stod for vissa funktioner fran
tillverkaren. Genom distribution via applikationer kan gest-
styrningsteknologin na 100-tals miljoner anvandare utéver till-
verkarnas volymer genom en mjukvaruuppdatering av en app-
likation. Anvandarbasen kan utokas snabbt utan nagot direkt
merarbete for utvecklaren av geststyrningsmjukvaran. De app-
likationer som ligger narmast till hands for en applikationsleve-
rantor att geststyra ar kamerafunktioner, AR/VR, mediaspelare
och spel, men vilken funktion som helst kan via en applikation
styras med en gest. Det finns en stor mangd applikationsutveck-
lare och miljontals applikationer, vilket ger en potentiellt mycket
stor marknad.

Technavio Insights, 2016, Global Gesture Recognition Market 2016-2020

Virdet av mjukvara inom den globala marknaden for geststyrning av konsumentelektronik, 2015 - 2020
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Interaktionsutveckling

Den firsta generationens
integration med teknik
bestod av endimensionell
interaktion med hjdilp av
tangentbord och pekdon.

Den andra generationens
integration med teknik
bestod av tvadimensionell
interaktion med hjdlp av
pekskdrmen.

Den tredje generationens
integration med teknik
kommer att bestd av tredi-
mensionell interaktion med
hjdlp av geststyrning.

Manniskans satt att kommunicera med elektronik har i ett
langt perspektiv utvecklats fran endimensionellt och kontrol-
lerat till flerdimensionellt, friare och mer intuitivt. Med gest-
styrning tas nasta steg i utvecklingen dar manniskan tillats
interagera naturligt och effektivt i rymdens tre dimensioner.

Marknaden for geststyrning star infor sitt stora genombrott.
Over en miljard enheter enbart inom konsumentelektronik
férvantas erbjuda geststyrning inom tre ar. Volymerna drivs av
att varldens ledande elektronikforetag nu integrerar geststyr-
ning i allt fler produktmodeller. Inom konsumentelektronik
forvantas geststyrningens genombrott forstarkas ytterligare
genom produkter som PC/Laptop, Smart TV, AR/VR och i
specifika miljoer som i bilen, industrin och hemmet.

Mediautveckling

Virtuell verklighet (VR - Virtual Reality) kommer inom kort att sld ige-
nom inom alla omrdden och bli det moderna formatet for foto och film.
Genom att fotografera eller filma med en 360 kamera fangar man hela
rummet, dven bakdt. Mdnga har redan sett bilder med 360 symbolen i
sina facebook-floden. Ndr det gdller film i 360 format dtnjuts helst den
virtuella verkligheten med ett VR headset eftersom man smidigt kan
titta runt i den virtuella verkligheten genom att headsetet kdinner av
huvudrérelser.

2016 forvantas 1,6 miljarder mobiltelefoner och 330 miljoner
surfplattor siljas och tillvixten inom dessa segment férvintas
fortsatta vaxa med 8% de narmsta dren, motsvararande drygt
hundra miljoner enheter arligen.

Smart TV segmentet forvintas vixa fran dagens 265 miljo-
ner enheter medan PC/laptop marknaden forvantas minska i
motsvarande man fran 304 miljoner enheter.

Geststyrning loser problematiken med interaktionen vid
anvandandet av AR/VR. Lésningar inom VR kommer till viss
del vara specialbyggda VR-hjdlmar, men de stora volymerna
kommer bygga pa VR-stéd i mobiltelefonen. Detta stod kom-
mer dels att realiseras av tillverkarna av mobiltelefoner, men
aven av utvecklare av tredjepartsapplikationer. | kategorierna
finns behov av mjukvara for geststyrning.

AR [6sningar ligger nagot langre fram i tiden och kan ibland
erbjudas i speciella AR-glasogon.

Den snabba teknikutvecklingen inom en rad omraden gyn-
nar geststyrningen. Forutom utvecklingen av standigt battre
kamerasensorer och processorer, kommer geststyrningen att
forbattras ytterligare nar 3D kamerorna sldrigenom inom kon-
sumentelektroniken.

En 3D kamera skapar en bild av djupet i det kameran ser, vil-
ket innebar att for varje punkt i en bild som normalt innehaller
ett fargvarde finns nu ett djupvarde istéllet. Ju mer detaljerad
informationen om positionen av rérelserna kan geststyrningen
goras noggrannare och anviandas for nya satt att interagera.
Interaktionen gar ifran att hantera enkla kommandon till mer
subtila kommandon med hog detaljrikedom.
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Verksamhet

Crunchfish utvecklar mjukvara som skapar nya interaktionsméjligheter med konsumentelektronik. Bolagets produkt Touchless A3D®

gor det mojligt att styra konsumentelektronik med gester. Genom den inbyggda standardkameran i till exempel en mobiltelefon eller

surfplatta tolkar mjukvaran handgester och kopplar sedan dessa till olika kommandon som att svara pd ett inkommande samtal eller

ta ett foro. Crunchfish vision dr att interaktion med konsumentelektronik i framtiden helt eller delvis kommer ske med gester och att

Crunchfish ska bli den ledande aktéren inom geststyrning.

PRODUKT

Crunchfish utvecklar mjukvara for geststyrningsinteraktion
med konsumentelektronik. Geststyrningen mojliggor bero-
ringsfri interaktion pa avstand och &r ett komplement alter-
nativt ersattare till tryckkénsliga pekskarmar, fysiska knappar
och reglage.

Geststyrning ar ett nytt och naturligt satt att interagera
med elektronik. Det ar praktiskt, gar att anvdnda pd avstand
eller nar handerna ar upptagna eller smutsiga. Det mojliggor
interaktion exempelvis fran soffan for att kontrollera TV och
mediaspelare. Geststyrning mojliggor ocksa snabb tillgang till
specifika funktioner eller applikationer. | sterila eller p& annat
satt kansliga miljder ger geststyrning en mojlighet att undvika
kontamination. Crunchfish mjukvarulésning ar adven obero-
ende av plattform och operativsystem.

Virtual Reality -

Navigera i virtuell verklighet

Med mobiltelefonen i ett VR headset, eller med en dedi-
kerad VR-hjalm utrustad med kamera, kan anviandaren
genom handgester kontrollera och navigera i en virtuell
varld. Interaktion med menyer, videospelare, bliddra bland
360-bilder, flytta sig runt frdn rum till rum i virtuella hus-
visningar ar alla mojliga utan extra handkontroller eller
annan hardvara.
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Touchless A3D®

Crunchfish produkt Touchless A3D® licensieras till kunder i
form av ett utvecklingspaket, sé kallat SDK. Touchless A3D®
SDK innehaller férutom mjukvarubibliotek och applikations-
programmeringsgranssnitt ocksa integrationsmanualer, guider
for interaktionsdesign samt referensmjukvara i form av appli-
kationer. Med sitt upplagg ar Touchless A3D® mycket enkel att
integrera i existerande mobila applikationer och har lanserats
i kommersiella produkter pa ett fatal veckor fran projektstart.

Touchless A3D® anvinder sig av standardkameror av den
typ som idag finns i alla mobila enheter, fran mobiltelefoner
till surfplattor och laptops. Med hjilp av avancerad bildana-
lys, djup maskininlarning och artificiella neuronnat detekteras
anvandarens ansikte och hinder. Dessa foljs ocksé i realtid och
i tre dimensioner, vilket tillsammans mojliggér interaktion med
hjalp av enkla gester i form av ett kommando till mer komplexa
gester uppbyggda av en serie rorelser. Produkten registrerar
ocksa rorelse i bilder och kan med hog precision detektera
exempelvis en snabb viftning med handen.

Produkten ir idag oberoende av underliggande kamera-
sensorteknologi och fungerar pa enkla kameror placerade pa
framsidan pa en telefon till de med hég upplosning som ofta
placeras péd telefonens baksida. For vissa funktioner, som
exempelvis swipe, behover kameran kunna leverera en strém
av bilder i normal videokvalitet, vilket redan flertalet gor idag.

Utover standardkameror finns idag ocksa grundlaggande
stod for 3D och djupkameror. Med en 3D kamera avses en
kamera som utover eller istéllet for en fargbild ocksé levererar
en djupbild dar varje bildelement visar avstandet fran kameran
till objektet. Touchless A3D® fungerar idag med kameror frin
Intel som skapar en djupbild pa upp till fyra meter.

STRATEGI

Crunchfish gjorde for 3 ar sedan ett strategiskt val att fokusera
pa mobiltelefoner och surfplattor, vilket under 2016 har bred-
dats till fler segment inom konsumentelektronik. Utvecklings-
processerna ar forhallandevis korta, antalet modeller stort och
volymerna enorma. Bolaget har i dagslidget en ledande position
i mobil- och surfplattsegmenten och utnyttjar denna position
for att framat leverera [6sningar, inte enbart inom AR/VR, utan
aven till bilindustrin. Crunchfish har historiskt valt att framst
adressera tillverkare som baserar sina produkter pa Android
som idag utgor cirka 80% av den totala mobilmarknaden. Det
finns dven fardiga I6sningar for operativsystemen iOS och
Windows.



Crunchfish verkar pa en marknad som karakteriseras av relativt
langa séljprocesser. Crunchfish utfér all produktutveckling,
marknadsféring och férsiljning péd egen hand. Produkterna
licensieras till kunder som exempelvis tillverkare av mobiltele-
foner och annan konsumentelektronik. Bearbetningen av kun-
der ar bade tids- och resurskravande. Samtidigt medfér korta
produktlivscykler och flera olika produktsegment att det upp-
kommer ménga mojliga utvarderingsfonster for Crunchfish.

Betalningsmodellen bygger i forsta hand pa att Crunch-
fish erhaller royaltyintakt per producerad enhet vilket gor att
affirsmodellen i mycket hog grad ar skalbar. Bolaget har idag
licensavtal med sex tillverkare av mobiltelefoner och annan
konsumentelektronik baserade i Asien.

Crunchfish fokuserar huvudsakligen forsaljningen mot till-
verkare av mobiltelefoner och surfplattor dar de storsta till-
verkarna i volym ar Samsung, Apple, Huawei, LG, Xiaomi och
Lenovo. Snabbast tillvaxt aterfinns huvudsakligen bland kine-
siska foretag, som ofta inleder lanseringar pd hemmamarkna-
den, och darefter expanderar till 6vriga Asien och vastvarlden.
Ménga av dessa foretag ar okanda for svenska konsumenter,
men har ofta stora volymer.

Affirsmodell

]

\

Applikations-
utvecklare

\ /

crunchfish”

Tillverkare av
konsumentelektronik

Crunchfish har de senaste aren arbetat upp kontakter med
ett fyrtiotal bolag dar alla globala mobiltillverkare finns med.
Bolaget har kommersiella licensavtal med Lenovo, TCL, OPPQ,
Hisense, Gionee och Tinno som alla har modeller ute pa mark-
naden med Crunchfish teknologi. Samtliga ar kinesiska bolag,
men produkterna séljs i manga fall globalt. Utéver detta pagar
inom ramen for sekretessavtal utvardering och test av tekni-
ken hos ett 10-tal foretag parallellt.

Antalet enheter med installerad mjukvara for geststyrning av
konsumentelektronik forvantas vaxa fran dagens 386 miljoner
enheter till 6ver 1,6 miljarder enheter 2020. Bolagets ambition
ar att genom dess teknikledande roll som mjukvaruleverantér i
segmenten mobiltelefon och surfplattor uppna en betydande
position pé totala konsumentelektronikmarknaden for gest-
styrning. Crunchfish har som malsattning att inom 3 ar na en
marknadsandel 6verstigande 10% av alla enheter inom konsu-
mentelektronik med installerad mjukvara for geststyrning.

Crunchfish innehar saval patentrittigheter som varumirken,
monsterskydd och domannamn férdelade pa tva huvudsakliga
verksamhetsomrdden, geststyrning (Touchless) och narhets-
baserad interaktion (Connected AR).

Touchless utgér Bolagets karnverksamhet och avser gest-
styrda anvindargrinssnitt for elektronisk utrustning. Den
patentsokta teknologin baseras pa att visuellt spara ett objekt
och darigenom identifiera gester associerade med styrkom-
mandon.

Inom Touchless-omradet har Crunchfish tio beviljade
patent i Sverige och for ndgra av de tidigast inlimnade patent-
familjerna har dven patent i USA hunnit bli beviljade.

Connected AR ar ett forskningsomrade inom AR - Augmented
Reality eller pd svenska forstarkt verklighet - och avser tekno-
logi som utvecklats av Bolaget for att underlatta social eller
annan interaktion mellan anvindare av mobila enheter i varan-
dras narhet genom beacon-baserade tillfalliga natverk. Tekno-
login har stod bade for Apple iOS (iBeacon) och Android.

Inom Connected AR har Crunchfish 13 innovationer som
skapats sedan 2014 och har darfor inte hunnit lika langt i
granskningsprocesserna som Touchless, men flera patent kom-
mer att erhallas dven inom Connected AR eftersom médnga av
patentfamiljerna har hunnit erhalla helt respektive delvis posi-
tiva granskningsbesked i Sverige respektive PCT.
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UTVECKLINGSPROJEKT

FAS

PROJEKT Idé

Kommersialisering

Touchless
Touchless A3D® fér VR
Touchless A3D® for AR
Touchless A3D® for 3D
Skeleton

Anpassning for nya sensorer .

Connected AR

aBubbl®

UTVECKLINGSPROJEKT
Touchless A3D® for VR

| kommersiella projekt anvinds idag Touchless A3D® for gest-
styrning av VR upplevelser. Produkten har integrerats med Unity
3D som ar verktyg for att skapa innehll till VR och en ny gest
lamplig for interaktion i den virtuella varlden har tranats upp.
Fortsatt arbete med ytterligare gester och stéd for nya ramverk
for VR beraknas fortga under den fortsatta kommersialiseringen.

Touchless A3D® for AR

Till stor del ar geststyrning i AR samma som i VR men ett visst
arbete gors inom interaktionsdesign och Bolaget planerar
arbete for framtagning av nya gester samt anpassning till kund-

specifik hardvara.

Touchless A3D® for 3D kameror

Grundlaggande stod for 3D kameror har redan implemente-
rats och demonstrerats av Bolaget. 3D kameror krévs for att
ge direkta kommandon pa avstdnd av upp till fem meter, t.ex.

for TV kontroll.

Skeleton

Nasta steg av 3D kameror diar man med stor precision i djup-
data kan identifiera och spara enskilda fingrar. Med en fullstan-
dig skelettmodell utdkas mojligheten att detektera sma ges-
ter vilket ar anvandbart for att interagera med virtuella objekt
inom VR, fér att med stor precision exempelvis rotera model-
ler av organ vid kirurgi, styra musik eller navigationsutrustning

i en bil.

Anpassning fér nya sensorer

Framtida utvecklingsmojligheter finns dven inom andra typer

av sensorer, exempelvis radar, ultraljud och IR.
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Koncept Utveckling

@

Connected AR - aBubbl®
Crunchfish har under de senaste tre dren utvecklat ytterli-
gare en teknologi realiserad i mjukvaruprodukten aBubbl®
eller pa svenska “bubblan”. Teknologin ar en banbrytande och
patentsokt plattform inom AR - Augmented Reality - eftersom
aBubbl® pa flera satt forstarker verkligheten for den mobila
anvandaren. Den kan enkelt aktiveras i mobila operativsys-
tem eller i vilken app som helst i syfte att mojliggéra for dess
mobila anvindare att upptacka och kommunicera med andra
mobilenheter som befinner sig i narheten, vilka Crunchfish
refererar till varandes i en mobilanvandares bubbla, hir och nu.
| social kontext ger aBubbl® appar inom dating, affarsmo-
ten eller social media mojlighet att upptacka andra anvindare
som befinner sig i narheten for att kunna ta kontakt och starta
en konversation. Det ar ocksa mojligt att kommunicera och
dela information, som exempelvis filer eller foton, till de som
befinner sig i nirheten dven om anvandaren inte kanner deras
identiteter. Detta kan géras till alla som befinner sig upp till 70
meters avstdnd eller bara till ndgon som befinner sig inom en
meter, vilket Crunchfish refererar till som ett digitalt handslag.
For att demonstrera AR teknologin har Crunchfish slappt tva
egna appar “aBubbl” och “Six Degrees”.

Teknologin har aven stor potential i kommersiella samman-
hang eftersom den méjliggor den mobila planboken. Visionen
ar att ersdtta den fysiska planboken och det forsta steget ar
mobila betalningar. Har kan aBubbl® underlitta betalningar
savil i butik som mellan méanniskor. Darefter féljer behovet att
hantera andra digitala vardesaker som erbjudanden, kuponger,
lojalitetspodng, id-handlingar, biljetter och kvitton for att rea-
lisera den mobila pldnboken. Aven hir kommer aBubbl® spela
en viktig roll i sin férmdga att kunna transferera identiteter
och digitala vardesaker till enheter i narheten.



Resultatrikning

Finansiell information

1jan 2016 - 1jan 2015 - 1jan 2015 - 1jul 2013 -
30 jun 2016 30 jun 2015 31 dec 2015 31dec 2014
(6 mdnader) (6 mdnader) (12 mdnader) (18 mdnader)
(belopp i SEK) Ej reviderad Ej reviderad Reviderad Reviderad
Nettoomsattning 462931 1824260 3594328 4838 654
Aktiverat arbete for egen rakning 3970438 4580324 9480 408 -
Ovriga rorelseintikter 1036548 745903 1622640 1575489
Summa rorelseintikter 5469917 7 150 487 14 697 376 6 414 143
Frammande tjanster - -336 686 -377 590 -1003 852
Ovriga externa kostnader -4289 037 -4 681710 -9574921 -13165777
Personalkostnader -6 631919 -6 626 699 -13 269 960 -16 439 986
Avskrivning avimmateriella och materiella anldggningstillgangar -1219788 -285 552 -978 413 -92 449
Summa rorelsekostnader -12 140 744 -11930 647 -24200 884 -30702 064
Rérelseresultat (EBIT) -6 670 827 -4780 160 -9503 508 -24.287 921
Periodens resultat -6 708 505 -4800 146 -9 947 808 -24107 290
Balansrikning
halvar helar
30 jun 2016 30 jun 2015 31 dec 2015 31 dec 2014
(belopp i SEK) Ej reviderad Ej reviderad Reviderad Reviderad
Tillgangar
Immateriella anlaggningstillgangar 11394 848 4324172 8598297 -
Materiella anlaggningstillgangar 222893 148 601 268793 178 001
Finansiella anldggningstillgangar 22 254 22 254 22254 -
S:a anlaggningstillgangar 11639995 4 495 027 8889344 178 001
Kortfristiga fordringar 1881805 2 046 320 2685 286 1293584
Kassa & Bank* 1226 355 6191288 4729025 25489 417
S:a omsittningstillgangar 3108 160 8237608 7 414311 26 783 001
S:a tillgangar 14 748 155 12732635 17 086 655 26961002
Eget kapital och Skulder
Eget kapital 4141851 8667 845 10 846 602 21964 240
Avsattningar 299 157 677 811 497721 857901
Kortfristiga skulder 10 307 147 3386979 5742332 4138861
S:a eget kapital och skulder 14 748 155 12732635 17 086 655 26 961002

*

Per den 31 augusti 2016 uppgdr likvida medel till 4 391 KSEK.

KOMMENTARER TILL DEN FINANSIELLA UTVECKLINGEN

For perioden 1 januari till 30 juni 2016 uppgick nettoomsitt-
ningen till 463 KSEK, en minskning med cirka 1 400 KSEK i
jamforelse med samma period féregdende ar. Minskningen for-
klaras i huvudsak av naturlig variation i intaktsfléden pa grund
av kopplingen till specifika projekt och kundernas produk-
tionscykler. Aktiverat arbete for egen rikning uppgick under
perioden till 3 970 KSEK. Av aktiverat arbete for egen rakning
for perioden 1 januari till 30 juni 2016 bestar 3 367 KSEK av
personalkostnader och 603 KSEK av konsultarvoden samt
kostnader for patentansokningar.

Ovriga externa kostnader uppgick till 4 289 KSEK, en
minskning med cirka 400 KSEK i jamférelse med samma period
féregdende ér. Bolaget har beslutat att till storre del utfora
mjukvaruutveckling med egen personal, konsultkostnaderna
har darfér minskat med cirka 700 KSEK. Under perioden upp-
gick personalkostnaderna till 6 632 KSEK, vilket ar i paritet
med samma period féregdende ér.

Rorelseresultatet for perioden 1 januari till 30 juni 2016
uppgick till -6 671 KSEK, en minskning med cirka 1 900 KSEK i
jamforelse med samma period féregéende ar.
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