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INNOWACYJNE IMMERSY

VISUS VR Sp. z o.0.

B Data powstania: 16.01.2020r.

B Doswiadczenie: realizacja wielu projektow ze
Srodkow UE o wartosci ponad 2 min. zi,
opracowane wiasne aplikacje VR, w tym
aplikacje dla réznych stuzb, militarne, medyczne,
szkoleniowe oraz aplikacje tworzone na zlecenie.

B Referencje: z naszych ustug i aplikacji korzystajg
takie firmy jak Medicover, Zalando, Horus,
JitTeam itp. uczelnie wyzsze oraz administracja
rzgdowa i samorzgdowa.

B Zespot: VISUS VR Sp. z o0.0. to interdyscyplinarny
zespot 5 0séb oraz wspieranych przez
specjalistow i ekspertow zewnetrznych, z duzym
doswiadczeniem w zarzgdzaniu, tworzeniu i
wprowadzaniu projektéw innowacyjnych.



QUIZZL)/@ Funkcjonalnos¢

Co to jest Quizzly VR?

Quizzly VR to narzedzie do prostego przeksztatcenia
tradycyjnych tresci w niezwykte doswiadczenie w wirtualnej
rzeczywistosci.

Umozliwia wpisanie tresci z poziomu przegladarki na
komputerze, wybrania z listy odpowiedniej interakgji i

przestanie jednym kliknieciem tresci do gogli VR. g J »

Przeksztatcanie treSci w wirtualne symulacje nastepuje
automatycznie, bez udziatu uzytkownika i podtgczania gogli
do komputera.

Dzieki Quizzly VR mozna dostosowac tresci szkoleniowe do
réznych potrzeb, a uzytkownicy mogg juz w wirtualnej
rzeczywistosci przeprowadzac ¢wiczenia, odpowiadac na
pytania i wykonywac zadania w immersyjnych,
realistycznych scenariuszach.



auZZLy (URY

Jak to dziata?

https://youtu.be/RloaWP76ats



https://youtu.be/RIoaWP76ats?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3zsUOa11raYEohAu6hHVgGhO_HGo0JxeicJcHJtNnvnf7H34gESXbQWew_aem_1_mbTcJkFWmNxc0zZ_qP8w

auZZLy (URY

Grupy docelowe:

kazdy podmiot, ktéry potrzebuje narzedzia do tworzenia
interaktywnych quizéw i tresci edukacyjnych w wirtualnej
rzeczywistosci przy petnej automatyzacji przesytania danych z
komputera do gogli VR.

Aplikacja pozwala na personalizacje tresci, dostosowujgc sie do
potrzeb edukacyjnych, szkoleniowych i rozrywkowych w réznych
branzach.

M Instytucje edukacyjne
B Firmy szkoleniowe i trenerzy
B Przedsiebiorstwa korporacyjne

W Instytucje publiczne i rzgdowe

B Placowki medyczne
B Agencje marketingowe i kreatywne

B Organizacje wspierajgce osoby z niepetnosprawnosciami
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Tworzenie tresci w Quizzly VR odbywa sie w kilku prostych krokach za pomoca przegladarki internetowe;j.
Oto, jak przebiega ten proces:

B Tworzenie scenariusza:

m Edukator lub trener loguje sie do platformy internetowej Quizzly VR, gdzie moze rozpoczgc
tworzenie nowego scenariusza edukacyjnego.

= \Wybiera wirtualne srodowisko, w ktérym uzytkownik bedzie pracowac (np. las, biuro, ruchliwa ulica) i
dostosowuje jego wyglad, np. kolory i podktad muzyczny.

B Personalizacja i testowanie:

= Scenariusze mozna zabezpieczy¢ kodem PIN i dostosowad do potrzeb réznych grup uzytkownikow.
Przed finalnym zatwierdzeniem, trener moze przetestowac scenariusz i wprowadzi¢ ewentualne
poprawki.
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B Dodawanie pytan i zadan:

= Fdukator definiuje rézne typy pytan, takie jak tekstowe, wizualne, dZzwiekowe czy wideo, oraz dobiera
odpowiedzi w odpowiednich formatach (tekstowe, graficzne, dzwiekowe).

= Mozna dodawac interakcje, np. wybieranie odpowiedzi na zdjeciu, uktadanie w kolejnosci czy wybor
prawidtowej odpowiedzi sposréd kilku opcji.

= Kazde pytanie mozna dodatkowo dostosowac, np. okreslajac limit czasowy lub przydzielajgc punkty za
odpowiedzi.

B Publikacja i wdrozenie na gogle VR:

= Po ukonczeniu i zatwierdzeniu scenariusza, tresci sg automatycznie przeksztatcane na format VR i
przesytane do gogli VR bez koniecznosci ich podtgczania do komputera.

m Jzytkownik moze nastepnie pobrac gotowy scenariusz na gogle i rozpoczgc¢ jego realizacje w
immersyjnym srodowisku VR.



QUIZZLY@ Zalety
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B Interaktywnos¢ i immersja: dzieki realistycznym symulacjom w VR,
uzytkownicy mogg w petni angazowac sie w tresci edukacyjne, co mocno
zwieksza skuteczno$¢ nauki.

B Elastycznos€ i personalizacja: aplikacja umozliwia dostosowanie scenariuszy
do réznych potrzeb, sektoréw i grup odbiorcéw, w tym dla oséb z
niepetnosprawnosciami.

B Réznorodnosc typow pytan: obstuguje pytania tekstowe, dZzwiekowe,
wizualne i wideo, a takze interaktywne zadania, co pozwala na tworzenie
zréznicowanych tresci szkoleniowych.

B tatwos¢ zarzadzania i bezpieczennstwo: Umozliwia zarzgdzanie
uzytkownikami i scenariuszami z poziomu przegladarki oraz zabezpieczenie
tresci kodem PIN, co zapewnia kontrole dostepu.

B Praca offline: Po pobraniu scenariuszy, aplikacja moze dziata¢ bez dostepu
do internetu, co zwieksza jej dostepnos¢ i wygode uzytkowania.
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B Oferowana licencja uprawnia Podmiot BUR do korzystania z utworu

na warunkach okreslonych umowa licencyjng (zgodnie z zapisami
Ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych).

Warunki umowy licencyjne;j:

Visus VR Sp. z 0.0. udziela uzytkownikowi licencji na korzystanie z
oprogramowania, przy zachowaniu praw wtasnosci intelektualne;j.
Licencja moze miec forme subskrypcji miesiecznej, rocznej lub
dwuletniej a po jej zakonczeniu oprogramowanie przechodzi do
ograniczonej licencji shareware zawierajgcej tylko podstawowe
funkcje.

Uzytkownik zobowigzuje sie do nieudostepniania, niekopiowania i
niemodyfikowania oprogramowania bez zgody Visus VR Sp. z 0.0.
oraz do przestrzegania zasad bezpieczenstwa.

Visus VR Sp. z 0.0. zapewnia wsparcie techniczne i aktualizacje przez
okres trwania licencji.
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QUIZZLY@ Spetnianie warunkow

projektu

B Umowa licencyjna umozliwia zakup licencji terminowej na miesigc
lub 12 miesiecy lub 24 miesigce.

B Licencja moze byc ptatna jednorazowo, a czas jej uzytkowania nie
bedzie przekraczat 24 miesiecy.

B Licencja moze byc¢ réwniez subskrypcyjna ze statg miesieczng
optata.

B W okresie ostatnich 3 lat licencja na Quizzly VR byta zakupiona
ponad 5-krotnie i na jej podstawie stworzono ponad 5
komercyjnych ustug, w ktorych udziat wzieto tgcznie ponad 50
uczestnikow.

- Przesytajgc oferte na zakup licencji do wymaganego rozeznania

rynku, Visus VR Sp. z 0.0. wraz z wzorem umowy licencyjne;

przekazuje wszelkie niezbedne dokumenty potwierdzajgce
spetnianie w/w warunkow projektowych, w tym referencje od
podmiotéw, ktére zakupity oprogramowanie poswiadczajgce

spetnianie warunkow. 1
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Dzieki zakupionej licencji mozna tworzy¢ ustugi
rozwojowe wykorzystujace technologie immersyjne.

Zakupiona licencja moze by¢ wykorzystywana bardzo
szeroko - do wprowadzenia réznych rodzajéw ustug:
szkoleniowych, o charakterze zawodowym, do
egzaminowania, do doradztwa biznesowego, do
prowadzenia coachingu lub mentoringu oraz mierzenia
ich efektow.

przedsiebiorstwa zarejestrowane w BUR dzieki
zakupionej licencji bedg mogty wprowadzi¢ nowe formy
ustug rozwojowych, zalezne od rodzaju danej ustugi, w
tym np. dla ustug szkoleniowych: stacjonarnej (gogle
wykorzystywane w trakcie klasycznych szkolen), zdalnej
(gogle z przygotowanymi odpowiednimi tresciami
wysytane do uczestnika szkolenia lub udostepniona tylko
aplikacja na jego prywatnych goglach), zdalnej w czasie
rzeczywistym oraz mieszanej - wszystko zalezy od tresci,
ktére wytworzy uzytkownik licencji.



Warunki finansowe zakupu licencji:

B licencja miesieczna, ptatna na zasadzie
subskrypcji
3.500,00zt brutto / miesigc

B licencja 12-miesieczna, ptatna jednorazowo:
36.000,00zt brutto

B licencja 24-miesieczna, ptatna jednorazowo:
60.000zt brutto



Korzysci dla podmiotu BUR

B Mozliwos¢ zakupu licengji lifetime po zakonczeniu projektu i
dwuletniego okresu uzytkowania na preferencyjnych
warunkach dla statych uzytkownikoéw aplikacji.

B Promocja - mozliwo$¢ zakupu autonomicznych gogli VR
~Meta Quest 2" w cenie 1,00zt netto do kazdej zakupionej
licencji na okres 24 miesiecy (1szt. gogli na kazdg zakupiong
dwuletnig licencje).

B Pomoc ekspertow firmy Visus VR Sp. z 0.0. w przygotowaniu
whniosku o uzyskanie wsparcia i skompletowaniu zatgcznikow
oraz w rozliczeniu otrzymanej dotacji.

B Doradztwo na kazdym etapie pisania wniosku oraz wskazanie
mozliwych zrédet finansowania wktadu wtasnego w projekcie.

B Wsparcie techniczne przez caty okres uzytkowania licencji,
filmy instruktazowe z zakresu obstugi oprogramowania.
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Osoby kontaktowe

B Adam Sekowski, Grzegorz Sokotowski B media spotecznosciowe:

B ul. Kotobrzeska 13 lok. 319, 10-444 Olsztyn B www.fb.com/VisusVR

W tel.: 609 46 60 50, biuro@visusvr.pl B www.instagram.com/visus_vr

B www.visusvr.pl B pl.linkedin.com/company/visus-vr 15



