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Cel biznesplanu:
Celem biznesplanu jest opracowanie strategii dtadsu wytworzenia, rozwoju i sposobéw

wdro enia technologii zwanej z amerylskaVirtual Humans(VH), a sygnowanej w Polsce
jako technologia chaterbotow (réwnie: botow, awataréw) — t. programéw
konwersacyjnych, wykorzystugych dokonania prac z dziedziny przetwarzaniayka

naturalnego (Mtural LanguageProcessingNLP).

Cele biznesowe:

Krétkoterminowy (pierwszoplanowy ze wzglu na biznesplan): wejie na krajowy rynek
technologii VH (w cigu 9 mc-y) i zyskanie na nim pozycji lidera (wgu kolejnych 12 mc-
y) — tak w p aszczyie innowacyjnoci rozwi za , jak i ich sprzeday.

D ugoterminowa (wykraczaga poza ramy niniejszego biznesplanu): wiej na rynek
zagraniczny technologii VH i uzyskanie wysokiej po strategicznej (w ramach pierwszej

pi tki najbardziej liczcych si firm).

Charakterystyka technologii:
Technologia Virtual Humans ma za zadanie stworzenie oprogramowania, Kktore

komunikowa oby si z u ytkownikiem — uytkownikiem o roGnym stopniu znajomai
specyfikacji urzdzenia, na ktorym pracuje — w zrozumiay dla tegdamiego sposoéb.
Zak ada si tutaj, nie bez kozery,e najs uszniejszdrog jest préba odwzorowania tego, z
czym ludzie maj do czynienia podczas codziennych prac z innymi rud(w ramach
realizacji has a: ,technologia ludzi dla ludzi”a-wi c:
1. zastosowanie zyka naturalnego, jako formy wymiany informacji iy
cz owiekiem-uytkownikiem, a dowoln maszyn elektroniczn - std
zainteresowanie NLP: systemami dialogowy8DJ i inteligentnymi systemami

dialogowymi (SD),



2. préba odwzorowania i nadania cech czytalnodla form komunikacji
pozawerbalnej — stl zainteresowanie problemem wizualizacji oprograinuea
(interfejsu), czyli problememAwatara; przy czym badania wykazujna
postawienie nacisku na dy stopie naturalizacji (swoistai) interfejsu, w
ramach przystosowywania go do wirtualnej persongraficznej reprezentacji
osoby,

3. w zalenoci od przeznaczenia danego VH, pomocne en@rzyda si
,ud wi kowienie” danego interfejsu-postaci — to reozapewni pod czenie
systemu do syntezy mow$),

4. w bardziej zaawansowanej formie ma pokusi si 0 zaprojektowanie systemu
dostarczania wytycznych i danych do systemu drimop , ni  klawiatura (co
przewiduje niniejszy biznesplan), jak systemu sveli®p konwersacji w ramach
pary ,u ytkownik-maszyna”. Tutaj pomocnym sta by si

a. system automatycznego rozpoznawania movgyeaji(ARMC)
b. oraz system kamer wraz z oprogramowaniem do nati@znego

rozpoznawania twarzyART).

Jednak — ze wzgllu na koszty i sporkomplikacj problemu — elementy wyszczegdélnione w
punkcie czwartym i podpunktach tego punktu, wychqatzza ramy niniejszego biznesplanu.

Cao problemoéw mona sprowadzido nastpuj cego grafu:

Virtual Humans 1) System Dialogowy 3) + Synteza Mowy

b d Inteligentny
System Dialogowy, w
zale no ciod
przeznaczenia

2) Awatar (graficzna 4) £+ Automatyczne
reprezentacja) Rozpoznawanie Mowy
Ci gej;

+ Automatyczne
Rozpoznawanie Twarzy

Przy czym, uywaj c s 6w Arystotelesaza 0 [VH] nie jest ju tylko sum cz ci!



Model dzia ania:

(..)

Plan dzia ania:

W ramach planowania stwierdzonog najwyraniejszymi sta ymi strategii dzia ania s
nast puj ce zadania:
zdoby wiedz na temat aktualnie prezentowanego stanu techmolaxwi za jakie
oficjalnie proponuje,
zbada specyfik rynku — ewentualnej konkurenciji oraz przewidzidnitientéw i ich
gotowo na przyjcie produktu,
zag bi si w problematyczno kluczowych zagadnie NLP, system dialogowy,
Awatar, synteza mowy,
przewidzie i zaplanowa interdyscyplinarno bada: NLP - jzykoznawstwo
kognitywne, logika matematyczna; Awatar — grafikariputerowa, z uwzgtinieniem
animacji postaci 1 animacji twarzy, synteza mowy problem typowo
programistyczny; plus — dodatkowo — problem synolpacji poszczegdéinych
modu ow: informacji tekstowej z animagjraficzn i werbalizacj informaciji,

zweryfikowa sposoby i rynek wdr@ — marketing.

W ramach tego, zardzono podzia prac na poszczegolne etapy:
1. zebranie informacji na temat technologii i ropwdeechnologii tam, gdzie VH
zosta o0 opracowane i jest rozwijane,
2. zebranie informacji na temat wszelkich prob wdroa bd /i rozwijania
technologii w kraju — tj. konkurencji,
zebranie informacji na temaviadomo ci technologii u planowanych klientow,
rozwi zanie kluczowych zagadnigrogramistycznych,

opracowanie planu zastosowa

Czas na realizacjetapdéw uszczeg6 owionych w povegych wytycznych wyznaczono na 18
m-cy (licz ¢ od chwili za oenia firmy). Po tym czasie firma powinna migotowy model
dzia ania na rynku i przej do etapu przygotowywania i wdmnia produktu. Wprowadzono

nast puj cy grafik czasowy na realizagposzczegoélnych wytycznych:



Punkt 1. Punkt 2. Punkt 3. Punkt 4. Punkt 5
-~ : Zapoznanie
1-2 m-c Zapoznanie si z danymi Zdefiniowanie | P _
g bwnych si  z trendami
3-4 mc Rl e Definiowanie
5.6 m-c kierunkow
7'8 m-C Proces Szukanie
zaznajamiania rozwi za ,
9-10 m-c klienta z - ledzenie na
ledzenie danych na bie co opracowywanie ;
11-12 m-c produktem rozwi za bie co
(szczegb y w Ad.
13-14 m-c 3)
15-16 m-c Lista wst pna
17-18 m-c Gotowy plan dzia ania
(...)

Plan dzia ania — realizacja:

Przy realizowaniu poszczegolnych etapow wyznaczemounki wykonawcze — w formie

pyta , na ktére nalea o odpowiedzie— oraz poszukano na nie odpowiedzi:

Ad. 1. Gdzie, kto i po jakich kosztach opracowuje/roziwdra a technologi VH?
Przy czym podzielono blok odpowiedzi na:
A) poznanie rynku firm zwizanych z technologiVH,
B) o0s6b indywidualnych,
C) programéw badawczych prowadzonych na uczelnigzh,
W ramach odpowiedzi stwierdzono: VH najlepiej roangi w USA, Francji, Niemczech.
Dodatkowe rozranienia pozwoli y na:
A) zorientowanie si w rynku firm z krgu VH i wybraniu 10, ktérym nal@ o si
bli ej przygl dn (pozna ich technologi — z punktu widzenia funkcjonalnego, tj.
u ytkownika, rozezna si w kosztach, klientach, modelu biznesowym

(marketingu, klientach, wdreniach, itp.);



B) zorientowanie siw programach prowadzonych przez indywidualne osebg w
przysz oci mog oby przynie owocne efekty w postaci navgiania wspo pracy;

C) to dobry sposob nie tylko na znalezienie grupgzi-ekspertow, kd cych
gotowych do wspo pracy, ale irod a wiedzy z zakresu gotowych rozea ,

mog cych w przysz oci przys uy si rozwojowi VH wewntrz firmy.

(...)

Ad. 2. Czy na krajowym rynku (wspnym polu dzia a przewidzianych dla firmy) sju
umieszczone firmy/osoby, ktore oferupzwi zania z zakresu VH? Jetak to: jaki jest ich
model biznesowy (kontakty, finansowanie prac, kpswidra ania, krg potencjalnych
klientow)?

W ramach odpowiedzi stwierdzono: na polskim rynkwawie firmy —Fido Interactive sp. z
0.0. oferuj ca us ugi VH, z siedzibw Sopocie i... wie o powsta a (dos ownie w przegu
ostatniego tygodnia, bioc pod uwag czas sporzizenia biznesplanu) firm&ztuczna
Inteligencja sp. z 0.0z siedzib w Bydgoszczy.

Bli sze modele obu firm zostamaprezentowane w dalszej oz biznesplanu.

Ad. 3. Jakie firmy/osoby mogby potencjalnie zainteresowane technologH? Jaka jest
ich wiadomo oferowanego rozwiania?
W ramach odpowiedzi stwierdzono:

A) obszar potencjalnych klientow jesti le uzaleniony od sprawdzonych ju
sposobow zastosowania VH (punkt 4.) — zaréwno tythre zna konkurencja
(aktualnie znanych), jak i tych, dla ktorych — nazykad przy pewnych
modyfikacjach produktu — moa odkry zastosowanie (potencjalnych) i

B) wiedza w kraju na temat VH nie jest zbyt du- tj. krg klientow moe by
mocno zaw ony, ze wzgldu na brak wiadomoci zastosowa i korzyci z
produktu VH.

Ze wzgldu na podpunkt B) przyio za suszn lini dziaa, pog bianie wiedzy i
wiadomoci o produkcie. Do tego wybrano trzy formy:

1) wspoéprac z dziennikarzami odpowiednich pism i redaktoramortglow
internetowych zwizanych z rynkiem IT,

2) dopracowanie sipublikacji ksi kowej — szerzej zaznajansej z technologi VH
i powi zan z ni dziedzin Sztucznej Inteligenciji i

3) prowadzeniem dzia alnai internetowej — w formie wortalu tematycznego.



W ramach powyszych wyznacznikéw-celow uda o skrealizowa je z nastpuj cymi
wynikami:
(...)

Ad. 4. Jak, kto, w jakim czasie me przyczyni si do rozwizania problemow
programistycznych? Czy znanemi firmy, ktGre s gotowe na negocjacje w celu wdemia

swoich rozwiza ? Czy znane smi osoby, ktére by yby zdolne na zlecenie takmaiozania

opracowa? Jakie bd tego koszta?

Po gruntownych i czasoch onnych analizach danyelesizono: w ramach projektu maa

A) przyj rozwi zania z jednej z funkcjonugych ju zachodnich firm w ramach
polskiego przedstawicielstwa (model dzia ania firfigo Interactive w Polsce),
bd

B) wytworzy swoje rozwizania.

Zdecydowano siwybra model B) — wytworzenia swojego w asnego produktu.
Wytworzenie ca ego produktu VH jednak necsi opiera na:

A) wytworzeniu wszystkich czci sk adowych w ramach prac firmy,

B) wytworzeniu tylko wybranych czci sk adowych w ramach prac firmy i
przystosowaniu ju istniej cych w ramach porozumiez innymi firmami na
zasadzieutsourcingub d

C) znalezieniu odpowiednich czi sk adowych firm drugich dutsourcing i w
ramach porozumie wytworzeniu nowej jakai — produkt VH.

Jak zaznaczono juvcze niej, cz ciami sk adowymi systemu VH s

1) system dialogowy (SD) I system inteligentnego dialogu (ISD), tj. ucy si
(w zale no ci od zastosow3;

2) Awatar, czyli graficzna reprezentacja i

3) system syntezy mowy.

W ramach analiz kosztoryséw stwierdzonoe najlepsz drog uzyskania produktu
ko cowego bdzie — skupienie siwewn trz firmy na rozwizaniach z zakresu NLP (np.
poprzez zastosowanie i rozwoéj systemu prowadzopeny moim udziale (punkt: Ad. 1. C),
przy jednoczesnym zwrdceniu uwagi na szkoleniagaygh pracownikow, ktorych zdaniem
by oby budowanie baz wiedzy bota); z zawieszeniema d z zakresu kreacji graficznej
reprezentacji na rzecz firmy zewrenej w formie podwykonawcy (na czas wypracowania
swoich standardéw graficznych i ze walh na koszty zakupu odpowiedniego

oprogramowania do grafiki 3D plus przeszkolenia awdednio pracownika) oraz



wykorzystaniem istniegej ju syntezy mowy (ze wzglly na koszty i czas realizacji swojego
W asnego rozwizania).

W tym celu rozpoczo rozmowy z uznan i do wiadczon firm z rynku animacji
komputerowej, w tym animacji twarzy i animacji pagt(m.in. projekty realizowane dla TV
Polsat, TVN i innych), oraz zwrécono uwaga rozwizania z zakresu syntezy mowy
przygotowane przez partnera firmowego)(...

Wszystkie rozmowy zak@zone zostay z pomipnymi dla rozwoju VH efektami. Poza tym
dobdr partneréw zdaje sgwarantowa rozwoj samej technologii, z uwzginieniem rozwoju
tych e poszczegoélnych firm.

Planowane koszty mogby zwi zane jedynie z procesem zintegrowania poszczedwolnyc
modu 6w, jak i budow, a dalej rozbudow baz wiedzy. A w przysz @i z utrzymaniem
in ynieréw wiedzy odpowiedzialnych za bazy, jak i etwatnymi grafikami wewntrz firmy,

odpowiedzialnymi za rozwdj idei Awatara (wizerurdpaficznego postaci).

Ad. 5. Jakie zastosowania m®mie produkt? Dlaczego firmy/osoby indywidualne mia yby
si nim zainteresow& Dlaczego klienci mieliby kupowagrodukt mojej firmy (korzyci)?
Wybrane zastosowania:
Web Asystent— wirtualna postaumieszczona w Internecie na stronie WWW firmy
b d organizacji, spe niaga rol informatywn — na podobnej zasadzie jakall
Center(u ytkownik: pytanie — VH: odpowied;
Osobisty Awatar — wirtualna postawspomagajca dzia alno marketingow b d
osoby (np. polityka w podczas walki w kampanii wydxej), bd produktu;
Wirtualny Obywatel — wietna alternatywa dla systemow infomatow, Zsizaj ca
ich atrakcyjno ; WO moe peni rol przewodnika po mieie, informujc
u ytkownikéw infomatéw o danych dotyoczych danego miasta;
Game-bot — wykorzystanie systemu dialogowegodb inteligentnego systemu
dialogowego do implementacji w systemach gier kotmmwych i video, jako
podsystemow inteligencji postaci.
Wybrane korzyci:
Uatrakcyjnienie systemu — rola Awatara — przgej ca nowych klientéw;
Badania uytkownikow systemu (np. odwiedzaych stron internetow) — rola

programu dialogowego — mkwo  odczytania z przeprowadzonych dialogéw



informacji typu: jak informacj u ytkownicy uwaaj za najistotniejsza (najcziej

zadawane pytania);

Przeniesienie systemu obs ugi klienta z obszarafdaeicznego Call Center do

Internetu (obnienie kosztow);

Zwi kszenie grywalnoi, podstawowego miernika atrakcyjmmd gry — w przypadku
Game-bota;

Intuicyjno  u ytkowania — uytkownik niezalenie od stopnia znajomoi systemu,

jest w stanie nim operowgsystem pomocy przy yciu dialogu).

Analiza rynku — aktualny stan technologii VH:

W ramach opisu rynku wybrano po jednym — wybggm si — przedstawicielu z kaego
pa stwa, w ktorych stwierdzono najwgzy stopie wiadomoci technologii VH i jej
rozwoju. W kolejnoci b d to: firmaHaptek z USA i firmaKiwiLogic z Niemiec, dzia aca
na rynku europejskim. W kwestii Francji — pomimadza duej wiadomoci technologii (o
czym wiadczy m.in. istnienie najwkszego wortalu internetowego g conego

rozwi zaniom VH: www.agentland.coin nie stwierdzono dzia ania wszej firmy

proponuj cej us ugi biznesowe zwzane z VH.

Haptek (USA; www.haptek.co— firma ulokowana na rynku amerylkskim.

Spora wiadomo technologii, nowatorstwo w ramach prac nad Awatare wizerunkiem
graficznym — objawiajce si w zastosowaniu rozwzania 3D wchodzego w interakcje z
u ytkownikiem w czasie rzeczywistynmre@l-time. Gotowe rozwizanie w ramach systemu
rozpoznawania mowy aj ej (ARMC). Brak rozwiza z zakresu sytemu dialogowego (SD);
podobna sytuacja w kwestii syntezy mowy — ,gadaj gowy” dziaaj na zasadzie
»=odczytywania” nagranych uprzednio kwestii. Stamafisowy bliej nieznany.

Stan posiadanych rozwaa — schematycznie:

System dialogowy —

Bazy wiedzy =

Mechanizm uczenia si brak danych

Reprezentacja graficzna 2D =




Reprezentacja graficzna 3D (bardzo dobrej jakau a wiadomo +
mo liwo ci)

Reprezentacja graficzna stylizowana +
Reprezentacja graficzna fotorelistyczna (dwiadomo mo liwo ci) +
Synteza mowy -
System rozpoznawania mowy giej +

KiwiLogic (Niemcy; www.kiwilogic.de) — firma rangi europejskiej, posiadeq kilka firm

satelit — (...).

Jednorodny model marketingowy pozwala na atwdentyfikacj produktow firmy.
Przestarzay mechanizm systemu dialogowego (SDiemmliwiaj cy uczenie si VH.
Wyrd niaj ce si bardzo dobrej jaka@i bazy wiedzy. Spora liczba wd® - klientami
przewanie s wielkie firmy — producenci samochodow, banki, fyrra rynku IT. Jedynym
produktem firmy jest lingubot — asystent strony W\W®pory — jak na warunki polskie —
koszt wdroenia produktu, sgaj cy kwoty znacznie powj 150 tys. z (koszt lingubota 100
tys. z netto + cena rocznej licencjiytkowania).

Stan posiadanych rozwia — schematycznie:

System dialogowy +

Bazy wiedzy (bardzo dobrej jak) +

Mechanizm uczenia si —

Reprezentacja graficzna 2D +

Reprezentacja graficzna 3D —

Reprezentacja graficzna stylizowana (marginalros@vana, niska

wiadomo mo liwo ci)

Reprezentacja graficzna fotorelistyczna (przyciu fotografii) +

Synteza mowy =

System rozpoznawania mowy giej —
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Analiza rynku — krajowi konkurenci:

Fido Interactive sp. z 0.0.— to goéwny gracz na polskim rynku. Firma jestefat
niemieckiej firmy KiwiLogic, ktora jest ju od pewnego czasu znana na rynku technologii
VH. To daje Fido przewagpod wzgldem wiarygodnaci — tak firmy, jak i sposobéw
realizowania produktu VH, przy kontaktach z gui klientami z rynku IT i bankowego.

(-..)

Dost pna w Polsce probka VH pozwala rozezrsa w mechanizmach dzia ania systemu
dialogowego — s aby mechanizm, ale bardzo dobradoé&igia opracowywania baz wiedzy.
Jest to typowy (i z wielu przyczyn przestarzaypgteyn dialogowy, nie wykorzystigy
mechanizméw uczenia s(system jako form ,uczenia” wykorzystuje analizy statystyczne
przeprowadzonych dialogéw, w celu wprowadzeniaZnie] w bazy wiedzy najtrafniejszych
odpowiedzi).

S abe i nie rozwijajce si sposoby reprezentacji graficznej — Awatara — @partca oci ha
zestawie fotografii.

Bardzo wygérowana cena us ug — ok. 100 tys. zormdtjednego projektu plus roczna op ata
licencyjna, przed uana co rok.

Cho firma istnieje na polskim rynku od 2001 roku, jd& tej pory uda o sijej wdroy
tylko jednego VH — dla firmy Ster-Projekt S.Awyw.sterprojekt.p).

Wartym odnotowania jest tu fakte Fido Interactive probowa o nawa wspoé prac z

firmami proponujcymi rozwi zania z zakresu syntezy mowy. (...)

Zastanawiajcym jest te fakt, e termin lingubot, ktory tak skutecznie prébuje avgr
KiwiLogic na okrelenie swojej technologii, pomimo nieustannego ozaa@ go symbolami
Trade Mark nie posiada wiarygodno patentowej! (...)

Stan posiadanych rozwia — schematycznie (jak w przypadku KiwiLogic):

System dialogowy (przedinej jako ci) +

Bazy wiedzy (bardzo dobrej jakzi) +

Mechanizm uczenia si —

Reprezentacja graficzna 2D (wgznie) +

Reprezentacja graficzna 3D —

Reprezentacja graficzna stylizowana =

10
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Reprezentacja graficzna fotorelistyczna (przyaiu fotografii) +

Synteza mowy =

System rozpoznawania mowy giej —

Dost p u ytkownikéw tel. komarkowych (w bardzo nieprzertany sposéb +

Sztuczna Inteligencja sp. z 0.0~ to bli ej nieznana firma, dopiero co staw@ pierwsze
kroki w ramach technologii VH. Od niedawna ma znale informacje o jej dzia aln@i

pod adresem internetowymww.sztucznainteligencja.p(...)

Firma zdaje simie powi zania z EGB Investments S.A. (wskazuje na to faktowenia ju

VH na stronie teje firmy, przy jednoczesnym niedawnym czasie powatérmy). Wydaje

si by uprawnionym pogld, e firma Sztuczna Inteligencja jest porana finansowo z EGB
Investments S.A.

Model biznesowy wydaje siby bezpieczniejszy, niw przypadku Fido Interactive — dobre
wywa enie cen, konkurencyjne wobec Fido — opiar@jsi na zasadzie systemu op at za
uruchomienie VH (od 2,5 tys. z do 5 tys. z nettwaz comiesicznym abonamencie za
utrzymanie (od 500 z do 1 tys. z).

Uwag swoj zwraca ten sam model rozwania reprezentacji graficznej (Awatara) co w
przypadku fido.pl — tj. przy zastosowaniu fotografiaj cy do redniej jakoci efekt — z
punktu widzenia wtkownika.

Jako baz wiedzy i mechanizm pracy systemu dialogowesgi {jak na razie) na do

s abym poziomie.

Stan posiadanych rozwaa — schematycznie:

System dialogowy (s abej jaka) +

Bazy wiedzy (bardzo s abej jalab) +

Mechanizm uczenia si —

Reprezentacja graficzna 2D (wgznie) +

Reprezentacja graficzna 3D —

Reprezentacja graficzna stylizowana =

Reprezentacja graficzna fotorelistyczna (przyciu fotografii) +

11
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Synteza mowy —

System rozpoznawania mowy giej —

A.l.-bot — przygotowywanie gruntu:
(...)

Ocena przyszych dziaa firmy w ramach oceny dziaa  konkurenciji:

W ramach analizy rynku technologii oraz rynku ewonkurentéw, jak i mdiwo ci
przysz ego zastosowania produktu VH wybrano magtce wytyczne:
obni y koszty produkcji VH w stosunku do g éwnego konkiee— Fido Interactive,
skréci czas realizacji rozwkania z trzech miesty — w przypadku realizacji przez
g éwnego konkurenta Fido — co najmniej do dwu,
ze wzgldu na wci nie wystarczajc (...) wiadomo technologii w kraju,
wprowadzi interesujcy i tani system wypgczania VH, dajcy A) mo liwo
(atrakcyjn cenowo!) zapoznania st technologi VH, jak i z korzyciami, ktére daje
firmie z niej korzystajcej i B) promowania tanimi kosztami produktu firnnyjej
wizerunku (taniej znaczy weej, wi cej zwi ksza prawdopodobistwo natknicia si
na rozwi zanie przez osoby jeszcze go nie zoai),
poprawi i zré nicowa form graficznej reprezentacji VH, poprzez wprowadzenie
rozwi za zaréwno z grafiki 2D, 3D jak i animaciji,
zr6 nicowa formy sprzeday — poprzez
A) wytworzenie kilku osobnych produktow przeznacgonna rone rynki zbytu
(np. rynek internetowy — Wirtualny Asystent, ryngler video — Game-bot,
rynek oprogramowania — Help-bot, itp.) i
B) poprzez zronicowanie licencji — wprowadzi mo liwo taniego
przygotowania VH (w okrojonej wersji!) dla indywidlnych —
niebiznesowych — klientow i sprzeddaego programu w wersji pude kowej
oraz na zasadzie licencji komercyjnej — z przezewaiean dla klientow typowo

biznesowych.
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Produkt:

Stan rozwiza — schematycznie:

System dialogowy +
Bazy wiedzy +
Mechanizm uczenia si —/+
Reprezentacja graficzna 2D —/+
Reprezentacja graficzna 3D +
Reprezentacja graficzna stylizowana +
Reprezentacja graficzna fotorelistyczna (przyciu fotografii) —
Synteza mowy +
System rozpoznawania mowy giej —
Dost p u ytkownikow tel. komorkowych —/+

Cao miaabywyglda jak na rysunku:

13
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Realizacja produktu VH:
(...)

Czas realizaciji:

Bior ¢ pod uwag fakt, e cz prac zostaa juwykonana — analiza rynku technologii,
analiza rynku konkurencji, analiza rynku potencjam klientow, pierwsze rozmowy
biznesowe w ramach pozyskania klientdow, kreacja ligmy oraz popularyzacja jego w
prasie, literaturze i Internecie, wprowadzenie pthoy patentowej w ramach ochrony
wizerunku firmy, prowadzenie kampanii marketingowgj cej za zadanie wiadamianie
rozwi za VH i korzy ci jakie ze sob niesie dla potencjalnego klienta, zdobycie zaafani
partnerskich firm — pozostaje kwestia wytworzemegdukcji i wprowadzenia do sprzega
samego produktu VH oraz jego promocji, wspomaggjsprzeda

Szacuje si, e czas potrzebny do budowy odpowiednich baz wiegwyystosowania
poszczegolnych modu 6w — systemu dialogowego, widar graficznego (Awatara) i
syntezy mowy — powinien zaj nie duej ni 9 m-cy. W tym czasie tepowinna powsta
strona WWW w Internecie oraz odnowione kontaktyrmami, ktére zadeklarowa y sjako

potencjalni klienci.

Koszty:
(..)

Klienci, a zr6 nicowanie produktéw:

Ze wzgldu na specyfikacj oprogramowania, aktualny biznesplan przewidujgakioh
klientow:

1. duzi klienci biznesowi — ulokowani w sektorze K) wykorzystanie VH w ramach
produktu Web Asystenta (ten rodzaj zastosowanit rjegdelem biznesowym firm
konkurenckich) oraz B) wykorzystanie modu éw VH (aszcza jzykowego) w
ramach produktu Game-bota (odbiorca — producemtwgio i komputerowych; ten
pomys jest pionierski na rynku VH i zarazem — jya&kazuj badania brary video

games- mocno oczekiwany!) — [licencja biznesowa],
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2. masowi klienci indywidualni (odwrotnie niczyni to konkurencja — postawienie
modelu biznesowego konkurencji ,na g owie”) — maerednie firmy z rynku
multimediéw (projektanci stron internetowych) i wywddualni u ytkownicy —
[licencja indywidualna, z niedogino ci opcji umo liwiaj cej przygotowywanie VH
na rynek firm komercyjnychl],

3. Kklienci specjalni (vie 0 zastosowania, nie uwzginiana przez konkurengj— np.
liderzy partii, chccy VH skonstruowanego na wzoér i podolstwvo swoje, chay
budowa swoj wizerunek przy pomocy swej wirtualnej reprezeji; Urz dy Miasta —
w ramach oprogramowania do infomatow, podziekajwizj tworzenia Wirtualnych
Obywateli, jako przewodnikbw po mige i systemu pomocy w kioskach
multimedialnych — [specjalne, indywidualne umowy].

Po wstpnej analizie klientow przyjmuje si e najbardziej ekonomicznym posuciem

b dzie wybor jako klienta podstawowego — indywidugimeacz masowego, klienta. Trudno
nie zauway b du pope nianego przez konkurencjv ramach ktorego firma skupia sia
du ym odbiorcy biznesowym, a wysokie koszty produkgwoduj stagnacj finansow — ta
za wp ywa na podwyszenie kosztow produkcji.

Produkty — w ramach zréicowanych klientow — nie tylko powinny sié ni kosztami ich
nabycia, ale tejako ci . | tak: dla klientébw biznesowych by y by przewidae opcje bada
statystycznych przeprowadzonych rozmow, czy @pracowanie wizerunku graficznego
(Awatara) najwyszej jakoci, gdy produkt dla klienta indywidualnego by bykiy edytorem
baz wiedzy dla systemu dialogowego VH, z tivo ci podpi cia ich pod stronWWW.

Popyt:

Przewiduje si du y popyt na produkt przeznaczony dla masowego Kiemiywidualnego i
raczej niski (maksymalnie dwie sztuki Web Asystgma przypadku duych klientow
biznesowych — w tym drugim taki stan rzeczyite si najprawdopodobniej utrzymywa
przynajmniej przez pierwszy rok istnienia firmy nyaku.

Zwi kszajcy si ruch oséb zaangawanych w tworzenie VH — generowany przez produkcje
masowego indywidualnego klienta — pozwalgrzypuszcza e sytuacja ta powinna
poprawi si w dalszych latach funkcjonowania firmy.

Aktualnie przeprowadzone rozmowy z przedstawicie¢lagnku video gamesraz urzdow

miast, pozwalajte przypuszcza e w przecigu pierwszego roku powinien ssprzeda co
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najmniej jeden Game-bot i jeden system Wirtualn€gbywatela, przeznaczonego do

infomatow.

Marketing:

Aby zachci masowego klienta indywidualnego do zakupu prodykiaeznaczonego na ten
rynek — i w ten sposéb rozpowszechnienie marki pkad i marki firmy — proponuje si
zastosowanie nagiuj cych krokow:

1. Przygotowanie kilku (3-4) VH na stronie produggnz systemem atwego
przeniesienia ich na dowoln— niekomercyjn! — stron internetow oraz
przygotowanie wersji typghareware przeznaczondo umieszczenia na p ytach CD
do czanych do pism komputerowych.

2. Przygotowanie systemu baztggo na technologii VH, jako systemu rozrywkowego
— np. rodzaju gry typu cRPG (Jesystem taki rozwin by si odpowiednio, by aby
te realna moliwo sprzedawania dosiu do niego, jako us ugi prenumeraty okresu
uczestniczenia w zabawie).

Zacht dla klienta biznesowego, ale i dla klienta speggb, typu lider partii, powinna by
mo liwo kilkudniowego — p atnego — wypgczenia produktu typu Wirtualny Asystent na
komercyjnych stronach WWW. Op ata, ze wzlyl na ch przyci gni cia klientéw, nie
by aby jednak zbyt wyg6rowana i pe nia raczej rop aty symbolicznej (np. (...)), a przy
okazji pozwalaa ew. klientom zapoznai 2z produktem i przyzwyczai do modelu

pobierania comiestznych op at za utrzymywanie przysz ego, skmnego produktu.

Wywa enie ceny:
(...)

Forma sprzeda v:

Produkty dla duych klientéw biznesowych i klientéw specjalnych ¢fidiowanych powyej)
by yby sprzedawane w sposdb bezpdni, ew. w ramach uméw z dumi graczami w
sektorze reklamy internetowej.

Produkty dla klienta podstawowego — masowego Kiemdywidualnego — by yby
sprzedawane przez system sprzgdazorganizowany woké czo owych polskich

dystrybutoréw oprogramowania przeznaczonego dentdi indywidualnego — sieempikow,
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wybrane sklepy komputerowe, wybrane sklepy intewet ale te dystrybucja przez

firmow stron WWW.

Przewidywana maa dla dystrybutora (wg ustalonej stawki) — 20% wanitproduktu.

Przewidywane wp ywy:

Na podstawie analizy rynku oraz dokonanych jozmoéw z wybran grup firm w rod

potencjalnych klientéw, szacuje sinastpuj cy scenariusz sprzeda produktéw (w

przeci gu pierwszego roku):

Nazwa produktu llo sztuk Cena(netto)
Web Asystent 1 licencja biznesowa* (...)
Wirtualny obywatel 1 licencja* (...)
Game-bot 1 licencja (...)
Program w wersji pude kowej, dla
indywidualnego klienta 200 sztuk (-
Razem (...)
* Zapewniony okres (3-miesizny) utrzymywania serwisu produktu.
** Ceny uwzgl dniaj kosztyoutsourcingu
Rzeczywisty wp yw w pierwszym roku dzia alno Ci:
Wp yw ze sprzedy (...)
Koszty mary w sprzeday detalicznej (...)
Utrzymanie firmy i pracownikéw (12 m-c\ (...)
Specjalne premie dla pracownikow (system motywagy (...)
Dodatkowe — nieprzewidziane koszty (rezerwa finaregc (...)
Ostatecznie (...)
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